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RESUMO 
 
A dissertação de mestrado do Programa de Pós-Graduação Educação Arte e 
História da Cultura da Universidade Presbiteriana Mackenzie está inserida na 
linha de pesquisa Formação do Educador para a Interdisciplinaridade e 
pesquisa sobre metodologias educacionais denominadas de metodologias 
ativas, especificamente Gamificação. A proposta de pesquisa-ação está 
atrelada a projetos de extensão para formação de professores voltado para 
metodologias ativas, especificamente, a metodologia Gamificação, que será 
analisada como a experiência lúdico-educacional com o objetivo de 
potencializar a aprendizagem e a relação dialógica entre alunos e professores 
na educação básica. O objetivo de gamificar o processo de ensino e 
aprendizagem, está relacionado à ressignificação do ato de ensinar do 
professor e de aprender do aluno. A fundamentação teórica para justificar a 
proposta de metodologias ativas gamificadas são autores tradicionais como 
Vygotsky, Paulo Freire e pesquisadores na área de games e gamificação. 
Durante as oficinas foram documentados os processos de formação de 
professores e feedback de suas ações com alunos por meio de diários, 
filmagens e análise. 
 
Palavras-chave: Gamificação; Formação Dialógica; Lúdico-educacional; 
Design. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ABSTRACT 
 
The master's thesis of the Post-Graduate Program Education Art and Cultural History 
of the Mackenzie Presbyterian University is part of the Educator's Training for 
Interdisciplinarity research and research on educational methodologies called active 
methodologies, specifically Gamification. The action-research proposal is linked to 
extension projects for teacher training focused on active methodologies, specifically 
the Gamification methodology, which will be analyzed as a play-educational 
experience with the objective of enhancing learning and the dialogic relationship 
between students and teachers in basic education. The objective of gamify the 
process of teaching and learning, is related to the resignification of the act of 
teaching of the teacher and of learning of the student. The theoretical basis to justify 
the proposal of gamification active methodologies are traditional authors such as 
Vygotsky, Paulo Freire and researchers in the area of games and gamification. 
During the workshops the processes of teacher training and feedback of their actions 
with students were documented through journals, filming and analysis. 
 
 
 
Keywords: Gamification; Dialogical Training; Educational Play; Design. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LISTA DE ILUSTRAÇÕES 
 
Quadro Teórico ......................................................................................................... 11 
Figura 1 - Oficina 1 – Escola Gabriel Ortiz ................................................................ 56 
Figura 2 - Oficina 1 – Escola Gabriel Ortiz (1)  .......................................................... 56 
Figura 3 - Oficina 2 – Gamificando a sala de aula ..................................................... 58 
Figura 4 - Oficina 2 – Alunos Youtubers  ................................................................... 58 
Figura 5 - Oficina 3 – Escola Silva Prado .................................................................. 62 
Figura 6 - Oficina 3 – Aula Kahoot ............................................................................ 64 
Figura 7 - Oficina 3 – Estratégia Gamificada  ............................................................ 74 
Figura 8 - Oficina 3 – Dominó divisão e fração.......................................................... 76 
Figura 9 - Oficina 3 – Releitura gamificada ............................................................... 77 
Figura 10 - Oficina 3 – Entrevista Prof. Daniel .......................................................... 91 
Figura 11 - Oficina 3 – Entrevista Prof. José Eduardo .............................................. 98 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SUMÁRIO 
 
INTRODUÇÃO ....................................................................................................... 13 
CAPÍTULO 1 – JOGOS, DESIGN E CULTURA ..................................................... 19 
1.1 Tipos de jogos: .......................................................................................... 21 
1.2 Design, interface e interatividade .............................................................. 23 
1.3       User Experience Designer - Interaction Designer ................................... 26 
1.4       Cibercultura e cultura da convergência. .................................................. 28 
CAPÍTULO 2 – GAMIFICAÇÃO E EDUCAÇÃO .................................................... 30 
2.1 Gamificação nas escolas .......................................................................... 37 
2.2        Proposta do game-designer para a escola ............................................ 41 
2.3 Metodologias ativas e gamificação ........................................................... 46 
CAPÍTULO 3 – AS OFICINAS E EXTENSÃO PARA A FORMAÇÃO E 
APLICAÇÃO DA GAMIFICAÇÃO........................................................................... 50 
3.1 – Oficina 1 – Escola Gabriel Ortiz - Alunos e professores. ........................... 54 
3.2 – Oficina 2 – Escola Silva Prado - Alunos ..................................................... 56 
3.3 – Oficina 3 – Escola Silva Prato - Professores ............................................. 59 
CONCLUSÃO ............................................................................................................ 79 
REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS .......................................................................... 84 
APÊNDICE A – ENTREVISTA 1 ............................................................................... 91 
APÊNDICE B – ENTREVISTA 2 ............................................................................... 98 
11 
 
QUADRO TEÓRICO 
 
Autores 
 
Área 
 
Conceito 
 
Claudia Coelho 
Hardagh 
Formação de 
professores e 
tecnologia 
Aborda conceitos de novos significados das 
práticas pedagógicas, formação do professor à 
tecnologia, entre conceitos históricos e 
socioculturais. 
Pierre Lévy Sociologia, filosofia Aborda conceitos sociológicos em relação a 
cibercultura, concepção de sistemas 
inteligentes a respeito da área cibernética. 
Vicente Martin 
Mastrocola 
Gamificação e 
Game design 
Aborda o conceito da gamificação aplicada a 
diversas áreas, cultura game e game design. 
Jane Mconigal Gamificação Aborda os fundamentos da gamificação, autora 
do livro a “A realidade em jogo”, um dos livros 
mais relevantes sobre gamificação e cultura 
game. 
Ysmar Vianna  
(Gamification,Inc.) 
Gamificação Um dos autores do livro “Gamification, Inc.”, 
verificando a gamificação aplicada, geração 
gamer, cultura e papel social. 
Donald Norman Design, ciência 
cognitiva 
Aborda conceitos da psicologia através do 
design em uma experiência focada no usuário, 
que no decorrer da dissertação o trataremos 
como aluno-gamer. 
Gabe Zichermann Gamificação Argumenta que não só a gamificação pode ser 
explorada pelos negócios, mas também pode 
ser utilizada na educação como 
estratégias para ensinar os alunos que não 
estão envolvidos com as salas de aula 
tradicionais. 
André Lemos Comunicação Aborda conceitos da comunicação em um 
sentido holístico, no texto averiguamos 
conceitos da comunicação incorporados com a 
tecnologia. 
Lev Semyonovich 
Vygotsky  
Psicologia 
sociocultural 
Pioneiro no conceito de que o desenvolvimento 
intelectual das crianças ocorre em função das 
interações sociais e condições de vida. 
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Lucia Santaella Semiótica Uma das principais divulgadoras da semiótica, 
na dissertação foi aprofundado conceito do 
leitor imersivo.  
Zygmunt Baumam Filosofia Conceitos sobre a relações entre os indivíduos 
nas sociedades que tendem a ser menos 
frequentes e menos duradouras. Modernidade 
Líquida. 
Karl Kaap Gamificação Explora lições de vida que podem ser obtidas 
ao jogar, e reflexões sobre os videogames. 
Johan Huizinga História, jogos O conceito geral de que o ser humano está 
profundamente atrelado ao ato de jogar e de 
brincar, trazendo o princípio do mundo que 
chamamos de real. 
Dan Saffer Design Traz conceitos "User Experience" como um 
conceito holístico e interdisciplinar, que no 
decorrer da dissertação é transposto à 
educação básica. 
Paula Carolei Gamificação e 
Educação 
Aborda conceitos da gamificação e linguagem 
aplicada na área da educação. 
José Carlos 
Libâneo 
Educação Aborda reflexões sobre didática e prática de 
ensino e sobre sua perspectiva crítico-social 
dos conteúdos que o coloca entre os mais 
importantes teóricos progressistas da 
educação. 
Angel Pérez 
Gómez 
Educação e 
Sociologia 
Traz conceitos da educação em meio 
contemporâneo “na era digital”. No decorrer da 
dissertação é importante para debatermos a 
tecnologia em meio educacional. 
Pierre Bordieu Filosofia  Traz conceitos sobre o mundo social, onde 
existem estruturas objetivas que podem dirigir, 
melhor, coagir a ação e a representação 
dos indivíduos. 
Ivani Fazenda e 
Hilton Japiassu 
Interdisciplinaridade Interdisciplinaridade é base epistemológica do 
programa Educação, Arte e História da Cultura. 
É um dos desafios da educação 
contemporânea, a religação dos saberes. 
Temos valorizado a interdisciplinaridade nas 
oficinas e na fala com professores. 
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INTRODUÇÃO 
 
Para apresentar a justificativa na escolha do tema – Gamificação – o 
mestrando relembra a sua relação com a cultura digital e os games que sempre 
fizeram parte de sua infância, adolescência e agora na vida adulta como jogador e 
pesquisador. 
Presenciei e experienciei a domesticação dos consoles de videogames, 
desde os mais antigos aos contemporâneos. Nascido no auge da 4º revolução 
industrial (SCHWAB, 2016) a minha geração aprendeu mecânicas de jogos online 
que ofereciam diferentes experiências e aprendizados, que carrego e aplico no 
cotidiano como designer e aluno de mestrado. Meu primeiro degrau para chegar ao 
Design, foi o fato do meu primeiro emprego aos dezesseis anos, ser em uma Foto 
Ótica, oportunidade para o encantamento pela arte da manipulação digital, 
montagens e restaurações. Ao término da graduação cursei a pós-graduação, onde 
procurei aprofundar-me na área do Design Digital, convivendo e aprendendo com 
professores que me fizeram enxergar a arte e o design de forma holística e 
agregadora à outras áreas. Meu artigo da pós-graduação, latu-senso, foi voltado à 
gamificação nas interfaces, onde tive acesso ao conteúdo e autores de áreas do 
conhecimento que até aquele momento não dominava com profundidade. 
No período entre a graduação e o latu-senso, junto com meus primos, 
também jogadores, criamos várias mecânicas de jogos em programas, buscando 
entender essas dinâmicas e misturas de design e programação, dando origem a 
ambientes interativos e games. Realizei inúmeros projetos nos quais o design 
ganhava peso, tanto o design gráfico como o design para web. 
Esse panorama da minha história de vida é importante, pois contextualiza a 
geração da qual faço parte e da qual, também muitos outros alunos que estão na 
escola atualmente, conhecem bem e foram inseridos na cultura digital.  
Envolvido na área de Design, gameplayer e com o desejo de dar continuidade 
à pesquisa iniciada no latu-senso, veio a decisão de ingressar no programa de 
mestrado Educação, Arte e História da Cultura. A motivação e decisão de submeter 
projeto para mestrado sofreu a influência do meu contato com a área acadêmica 
quando comecei a trabalhar como web designer EaD na Universidade Presbiteriana 
Mackenzie e passei a ter contato direto com a área de educação, o que me instigava 
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a ter muitos questionamentos em função do meu desconhecimento teórico na 
Pedagogia.   
Apesar de minha experiência em Design e games, ao entrar no mestrado 
foram abertas diversas portas para áreas do conhecimento que colaboraram para o 
início do amadurecimento como pesquisador, e pude incorporar estes 
conhecimentos na pesquisa inserida na Linha: Formação do Educador para 
Interdisciplinaridade com foco nas tecnologias digitais para educação. Por tratar-se 
de Programa Interdisciplinar, o exercício de ligar e religar saberes foi fundamental 
para o desenvolvimento da pesquisa, pois os conhecimentos na área de Design 
dialogaram com os conhecimentos da pedagogia e a subárea didática. 
Para entender o contexto da escola e articular com minha formação como 
Designer e as teorias exigidas no mestrado para a pesquisa na educação, minha 
orientadora, a Profa. Cláudia Coelho Hardagh, convidou-me a participar do projeto 
de extensão do grupo de pesquisa1 que é realizado em escolas da rede pública 
estadual de São Paulo. O projeto tem o objetivo geral de formação de professores 
para a cultura digital e dentre várias propostas, submeti o projeto de formação de 
professores para uso da gamificação no processo de ensinar e aprender. Nesse 
momento não tinha muita noção do que seria entrar em uma escola como formador 
e como deveria proceder com professores e alunos, por isso iniciamos com uma 
oficina na qual o número de alunos era maior do que o de professores e, com o 
acompanhamento da orientadora e outros alunos do grupo de pesquisa fomos nos 
ambientando com a realidade das escolas públicas.  
As ações e atuação de formador de professores e pesquisador serão 
descritas e analisadas na dissertação que foi sendo desenhada a partir de questões 
levantadas no processo de leituras sobre o potencial da gamificação e, 
principalmente durante as oficinas de extensão. Os encontros com alunos e 
professores, estimularam as leituras e a inquietação sobre a realidade atual da 
escola pública brasileira e seus atores, professores e alunos. O loco de pesquisa e 
das oficinas propiciaram as mudanças de rotas metodológicas, de autores e do olhar 
do Design que se transformava em pesquisador, pois a cada oficina novas 
informações e propostas emergiram e influenciaram na escrita aqui apresentada. 
                                                          
1 Diretório dos grupos de pesquisa no Brasil CNPQ: http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/1679977531259652 
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Gamificação, em seu sentido puro, significa retirar conceitos fundamentais 
dos jogos e alocá-los em outros tipos de atividades (KAPP, 2012). Gamification, 
palavra de origem inglesa, trata de um conjunto de técnicas e dinâmicas aplicadas 
majoritariamente por game designers em campos distintos, como saúde, educação, 
política, esportes, administração de empresas, entre outros. Nos Estados Unidos, 
gamificação não é mais associada a uma discussão entre entusiastas de tecnologia; 
o conceito ganhou mais atenção após entrar em contato com outros tipos de 
atividades, como dinâmicas de jogos imersas em áreas nada lúdicas, levando ao 
crescimento contínuo de adeptos. Assim, o termo gamificação é uma tendência 
inevitável, quando aplicado na realidade (MCGONIGAL, 2012). 
A partir dos estudos de Mario Herger (2013), importante contribuidor de 
metodologias de gamificação, ressaltam que gamificar algo ruim só o tornará pior, 
algo sem sentido. A partir da popularização do termo gamificação, tornou-se fácil 
prever quando alguns elementos (badges, pontuação e ranking) vão estar inseridos 
em todos os meios gamificados, no entanto todas as teorias postas dessa forma não 
fazem sentido aos professores e o papel do pesquisador como formador de 
professores é traduzir isso em forma de experiências com imersão e captar as 
impressões, a participação individual, as falas, olhares dos envolvidos nas oficinas 
os quais são os sujeitos de pesquisa. 
Passei a entender que existem pontos específicos por meio do qual podemos 
buscar as motivações necessárias para se realizar determinada tarefa, como engajar 
alunos e professores no processo de aprender e ensinar de forma dialógica. A 
aplicação de uma estratégia bem-sucedida de gamificação está diretamente 
associada ao ambiente e contexto do aluno, onde obrigatoriamente, temos que 
entender quais são seus anseios e limitações, para a gamificação seja efetiva, isso 
deve ser válido também para outras didáticas e metodologias. 
Como foi exposto anteriormente a proposta de atuar no projeto de extensão 
alimentou a pesquisa de mestrado. Durante a ação realizada foram apresentadas as 
estratégias de gamificação como didática2 para a educação básica e ensino médio, 
com o objetivo de provocar o professor a relembrar a importância do jogo na sua 
                                                          
2 Libâneo (1990) define a didática como “teoria de ensino” e, segundo ele, “a ela cabe converter objetivos 
sócio-políticos e pedagógicos em objetivos de ensino, selecionar conteúdos e métodos em função desses 
objetivos, estabelecer os vínculos entre ensino e aprendizagem, tendo em vista o desenvolvimento das 
capacidades mentais dos alunos. [...] trata da teoria geral do ensino”. 
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história de vida e, com isso, trazer a didática de gamificar para a educação, ou seja, 
no processo de ensino e aprendizagem para suas disciplinas,  debatemos sobre a 
necessidade de ressignificação do ato de ensinar – professor – e do aprender – 
aluno, tendo como referência as teorias de games, design e educação. Alunos e 
professores ao experienciarem o conceito dos jogos, foram entendendo as 
mecânicas da gamificação e criaram metodologias de ensino para a aprendizagem 
com o objetivo de mudar a didática em sala de aula e   cada oficina trabalhou com 
estratégias e metodologias criadas por eles.  
O problema de pesquisa teve algumas alterações e foi muito importante 
entender como essa questão é necessária para a análise de dados que foram 
emergindo em cada encontro e com os questionários. Assim a questão-problema 
trata de gamificação como estratégia didática trabalhada na formação de 
professores: Como a experiência didática da gamificação e seus aspectos 
lúdicos podem colaborar na aprendizagem e melhorar a relação dialógica entre 
alunos e professores na educação básica? 
  A metodologia pesquisa-ação de caráter qualitativo também possui 
características etnográficas, devido a imersão do pesquisador no loco – escola- em 
que os sujeitos de pesquisa estão inseridos e devido ao uso de diário como 
documento de análise. Em cada etapa das oficinas realizadas foram produzidos 
vídeos, fotografias e relatos por parte dos professores, que se transformaram em 
diário de pesquisa e documentos para análise. 
Com base na questão problema proposta acima e levando em conta que 
estamos no contexto escolar de pedagogia tradicional, colocamos os objetivos para 
a pesquisa: Utilizar a gamificação como didática e estratégia pedagógica, no 
contexto de escolas públicas e seus elementos para potencializar o ensino-
aprendizagem em uma experiência lúdico-educacional que promove a relação 
dialógica. 
Os objetivos específicos foram desmembrados tendo o problema de pesquisa 
e o objetivo geral como referência: 
1. Conhecer a realidade da escola pública e dos alunos e professores; 
2. Entender se o processo de gamificação no contexto escolar tem significado 
para os professores e alunos; 
3. Analisar se as estratégias de gamificação são potencializadoras para 
aprendizagem; 
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4. Levantar se o lúdico é importante para a relação dialógica - aluno-professor - 
na educação básica; 
5. Levantar estratégias gamificadas e lúdicas positivas para a aprendizagem do 
aluno e do professor. 
 
O presente estudo tem como preocupação a geração dos nativos digitais – 
alunos - e professores de forma a compreender a tecnologia e a gamificação como 
recurso e estratégia para a educação. Para um melhor entendimento do tema 
seguem as explicações da geração de alunos que serão nossos sujeitos de 
pesquisa: 
Segundo o livro Homo Zappiens (2009), essa geração dos nativos digitais 
pode ser definida em vários conceitos, pois ela é múltipla e interativa. Começamos 
pela cognição, ou seja, como e o que aprendem. Geração caracterizada pela 
liquidez de ideias, ou seja, rápidos em criá-las e deixá-las para trás, utilizam da 
tecnologia para descobrir o mundo, processam informações ativamente para 
resolver problemas. Com o advento da tecnologia, ele se torna cooperativo e 
consegue se comunicar de maneira hábil. Com essas características para esses 
“Zappiens” a escola é somente um ponto de interesse em sua vida, em meio a um 
cotidiano de músicas, vídeos, redes sociais, diversão e entretenimento.  
Atualmente revisamos esses termos Nelson Pretto (2017), essa geração foi 
denominada em um passado recente como geração “Alt+tab”, com o intuito de gerar 
analogia as duas teclas do computador que gerava certa facilidade e rapidez que 
nas mudanças de interfaces na plataforma desktops, ou seja, uma geração que 
trabalhava com multiprocessamento, porém, hoje em dia essa geração não utiliza 
somente uma plataforma desktop, mas também celulares e tablets, garantindo uma 
onipresença em ambientes como redes-sociais, aplicativos entre outras diversas 
interfaces, ou seja, estamos tratando de uma geração que vai além do 
multiprocessamento, no decorrer do texto podemos denominaremos como “On-i”. 
A escola contemporânea foca na transmissão do conteúdo, enquanto os 
nativos digitais aprendem por meio da busca, no sentido comum do termo, na web 
em sites como Google, Wikipédia, Youtube procurando respostas às suas perguntas 
e sanar suas curiosidades. Com a fragmentação de estilos, conceitos, estilo de vida, 
cultura em meio contemporâneo, eles esperam que a escola se adapte a eles 
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priorizando o que é relevante, preparando-o com flexibilidade e adaptabilidade para 
um mundo em constantes mudanças.  
Para uma correlação entre essa geração e educação surge a necessidade de 
definir a escola que queremos com o objetivo de criar um espaço lúdico e de 
aprendizagem mais acolhedor e motivador para alunos e professores. 
Apresentamos um breve panorama da contemporaneidade e assim, 
contextualizamos a educação e podemos propor a prática digital com o aluno 
inserido na cultura digital, os games-gamificação como linguagem para a educação 
e o professor como o responsável pela aprendizagem desse jovem, culturalmente 
ciber-digital.  
Para desenvolver a pesquisa de abordagem qualitativa, com fundamentação 
teórica interdisciplinar (Educação, Sociologia e Design), desenvolvemos no grupo 
Convergência: Escola expandida, linguagens híbridas e diversidade, as oficinas de 
extensão para escolas públicas de São Paulo, tendo como público alunos e 
professores. Por meio das oficinas, diários de pesquisa, observação, entrevistas, 
fotos e vídeos coletamos dados para subsidiar a pesquisa. 
A estrutura da dissertação segue com a parte II composta por: um primeiro 
capítulo voltado à história do jogo, trazendo aspectos da história da cultura e da arte 
para a historicização do tema Gamificação. No terceiro capítulo será abordado os 
conceitos da gamificação inseridos na contemporaneidade e sua relação com a 
educação. No quarto capítulo seguiremos voltados à análise proposta da 
gamificação para a escola, seguindo de fundamentações teóricas da educação e 
ciências sociais. A análise da oficina no quarto capítulo foi organizada 
respectivamente da seguinte forma: Proposta e objetivo da aula, logo em seguida a 
aula em sua totalidade e desenvolvimento, e por fim, a análise pós-aula. 
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CAPÍTULO 1 – JOGOS, DESIGN E CULTURA 
 
O capítulo anunciado prevê a historicização do jogo como constructo cultural 
e tem a finalidade de contextualizar o leitor na temática do jogo e mostrar a sua 
importância antropológica e social como linguagem de um determinado grupo e 
época. Sendo assim, para termos o maior entendimento sobre gamificação, faremos 
uma breve história sobre os jogos. 
Partimos do princípio de que as atividades lúdicas (brincadeiras) são 
fundamentais para a evolução do indivíduo principalmente na aprendizagem. 
Partindo desta ideia se faz necessária a reflexão de como esses jogos de fato 
podem ser aplicados em nosso cotidiano. As pessoas identificam um jogo a partir do 
momento em que entram em contato com ele, porém a grande questão seria definir 
o que é um jogo, como podemos explicar toda a diversidade deste termo, e o que há 
de específico e comum entre eles?  
Para responder a essas questões traremos uma linha de tempo que elucidará 
as transformações dos jogos/games. 
Começando por um dos mais antigos jogos, Senet é um dos primeiros na 
história, encontrado há cerca de 4000 anos enterrado junto aos túmulos dos antigos 
faraós egípcios. O jogo tem como base um tabuleiro nivelado em três etapas 
marcadas em hieróglifos, onde o objetivo é traçar um caminho desviando das casas 
maléficas para chegar a um determinado ponto (SACKSON, 1991). A partir desse 
ponto histórico os jogos continuaram a evoluir de maneira significativa. Em escala, 
os jogos onde são envolvidos esforços e condicionamento físico completam esta 
cronologia. Os jogos olímpicos foram um grande exemplo, onde representantes de 
cidades-estado da Grécia Antiga realizavam competições, como corrida, arco e 
flecha entre outros (SWADDLING, 2000). Logo após a criação de jogos onde 
trabalhava-se assiduamente o esforço físico, houve a criação de jogos onde 
trabalhava-se a mente, como xadrez, damas entre outros.  
Muitos anos se passaram e foram criados vários tipos de jogos. Na história 
também houve a evolução dos jogos de tabuleiro como o clássico “Monópoli” para 
as telas, como fliperama, PacMan desenvolvido pela Namco na década de 1980. Em 
um plano contínuo, os games adentraram nas residências com os jogos de console, 
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utilizando a TV como meio de entretenimento e comunicação. Temos Atari e 
Nintendo como exemplo de grande peso neste tema.  Um dos pontos mais 
significativos da história dos jogos teve início a partir da criação dos online-games 
em 1991, que segundo a "Level up Games", que é umas das empresas de games 
pioneiras desse segmento no Brasil e no mundo, eram jogados via internet. Em 1995 
foi intitulada a "diversão do futuro". Jogos online têm como principal característica 
acontecer em uma rede, onde em tempo real, são recebidas informações sobre 
evoluções, estágios, etapas de outros competidores, etc. Após a acessibilidade da 
Internet banda larga, por volta de 1997, começaram a aparecer servidores 
dedicados a manter na rede jogos online. O conceituado jogo World of Warcraft 
(game online desde 2001) na visão de Jane McGonigal (2012) que ao ser 
argumentado gerou uma atenção mundial dizendo que ao somar todas as horas 
jogadas do game mundialmente, dariam aproximadamente 5,93 bilhões de anos na 
resolução de problemas virtuais. Este número que de fato é expressivo ao ser 
comparado com história da existência humana, apresenta o tempo da manifestação 
da vida mais curto.  
Seguindo em uma linha de pensamento da história dos games, os jogos-
sociais (social-games) se caracterizam pelo simples fato de estarem inseridos em 
uma rede social como Facebook onde a intenção dos jogadores não está voltada ao 
término do jogo, e sim, competir incessantemente com seus amigos. Jogos como 
Farmville, CandyCrush, entre outros, ganharam destaque na classe de social-
games. Com o desenvolvimento da tecnologia móbile, originou-se um ambiente 
híbrido de games distintos. A partir da ideia de a tecnologia móbile suportar o social-
game, o jogo está agora em todos os cantos, lugares e momentos. 
Para iniciarmos a compreensão dos jogos em seu sentido puro, talvez a 
primeira etapa esteja relacionada a Teoria da Hierarquia de Necessidades, pelo 
psicólogo norte americano Abraham Maslow em 1943, que realizou o estudo das 
necessidades humanas que estão configuradas em formato de pirâmide, tendo 
como objetivo a escalada até sua mais alta extremidade encontrando a 
autorrealização. O estudo sugere que o caminho percorrido para sua autorrealização 
só é de fato bem-sucedido quando seus anseios são supridos em ordem crescente, 
desde os mais básicos aos mais difíceis. Na parte baixa da pirâmide se encontram 
as demandas fisiológicas (beber água, alimentar-se, respirar), na camada superior 
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estão configuradas as demandas relacionadas à segurança, amor e estima, e em 
seu topo encontra-se a realização pessoal (VIANNA et al., 2013). 
Seguindo na ideia desta pirâmide de Maslow, o comportamento que nos faz 
jogar estaria ligado ao cume da pirâmide, como uma atividade desejável, e não 
como necessidades básicas para nossa sobrevivência. O principal conceito que faz 
com que a pirâmide se encaixe nos contextos dos jogos é que quanto mais 
complexos ficam os indivíduos, a sociedade e a vida, mais complicadas ficam as 
estratégias para se alcançar a satisfação (VIANNA et al., 2013). 
 
Em nosso trabalho ou nas relações afetivas quase sempre as regras 
são nebulosas, as metas indeterminadas e a maneira de alcançá-las 
desconhecida. As ações não costumam receber feedback e as 
recompensas, quando existem, podem custar a vir sendo assim, é 
compreensível que tenhamos criado os jogos, visto que eles saciam 
de modo mais simples, rápido, claro e eficiente essa constante busca 
que nos assola por conquistar ou cumprir os objetivos. (VIANNA et 
al., 2013 p.16-17). 
 
Bernard Suits, em 1970 publicou o livro The Grasshopper: Games, Life and 
Utopia, trazendo uma questão fundamental para o entendimento dos jogos: “Um 
jogo é a tentativa voluntária para ultrapassar obstáculos desnecessários". Alguns 
conceitos subjetivos existem no cotidiano como: se obter sucesso, ganhar, perder, 
arriscar entre outros, fazendo com que o conceito de “obstáculos desnecessários” 
gere a sensação de certeza em meio a inúmeras superstições. 
 
1.1  Tipos de jogos 
 
 Jogos analógicos 
 
Umas das primeiras formas de jogos foram datadas por volta do ano 3.500 
A.C, mencionado anteriormente. Jogos analógicos têm como definição ser palpável, 
como: 
● Jogos de mesa 
● Jogos de tabuleiro e peças 
● Jogos que envolvem cartas  
● Jogos de campo ou quadra 
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● Jogos de caneta ou papel 
● Jogos com mecânicas em grupo 
 
 Jogos digitais 
 
Os jogos digitais surgiram principalmente com o avanço tecnológico e da 
internet, fazendo com que eles entrassem como consoles nas residências e em meio 
contemporâneo estão em todos os lugares.  
 
 Jogos pervasivos 
 
Com o avanço tecnológico, a possibilidade de se criar jogos em interfaces 
mais imersivas e interativas aumentaram, visando uma maior experiência dos 
jogadores. Alguns exemplos que podemos destacar para a compreensão dos jogos 
pervasivos foram: a criação dos óculos VR, possibilitando experiências novas em 
ambientes diversos, a invenção Kinect, possibilitando o reconhecimento dos 
movimentos corporais entre outros. Jogos pervasivos são aqueles em que existe 
pelo menos um tipo de interação com movimento físico.  
Neste gênero existe também a possibilidade da mescla dos desafios entre 
jogos eletrônicos com as ferramentas móbile, ou seja, o gênero promove uma linha 
tênue entre a realidade e o virtual.  
 
Com maior ou menor inclinação a gêneros, faixa etária e 
especificidades, tudo aquilo que pode ser considerado como um jogo 
reúne um conjunto de elementos indissociáveis que muitas vezes 
não estão estruturados de maneira explícita. Entretanto, quando as 
diferentes disposições abordadas são postas de lado, “todos os jogos 
compartilham quatro características que os definem: meta, regras, 
sistema de feedback e participação voluntária”. (VIANNA et al., 2013, 
p. 27). 
 
O capítulo não tem a pretensão de trazer a história detalhada do jogo em 
todos os continentes, temos a Ásia com tradição milenar de jogos que começa com I 
Ching à 3000 A.C, e que nos influenciou com sua forma de leitura por meio das 
combinações iconográficas. Historicizar de forma linear as principais etapas do jogo 
se fazem necessário, neste trabalho, para enfatizar a importância da narrativa do 
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mesmo como a linguagem como constructo cultural que no contemporâneo tornou-
se narrativa presente na vida dos jovens e recuperamos isso na memória afetiva nos 
professores durante a formação nas escolas. 
Após nos situarmos na linha de transformação dos jogos nessa introdução, se 
faz necessário também uma apresentação das lacunas que preenchem a 
gamificação em sua construção, desde designers, professores e também os alunos. 
Para seguir uma linha lógica com o objetivo de responder nosso problema de 
pesquisa envolvendo a gamificação para escolas de educação básica, com 
estratégias metodológicas para o ensino com seus elementos, traremos agora os 
conceitos do design, pois sem estes não conseguiremos atingir nosso objetivo. 
 
 
1.2  Design, interface e interatividade 
 
 Quando nos referimos aos games na linha de tempo contemporânea é 
necessário um entendimento do Design, interface e Interatividade para 
conseguirmos entender a complexidade da gamificação e como se fazem presentes 
e necessários para o desenvolvimento de games. 
A atividade do Design está relacionada ao ato de projetar, não pode ser 
pensada como uma área fechada, com fronteiras delimitadas. Ela se configura a 
cada nova necessidade social e profissional. Neste contexto, são absorvidas 
novidades e fornecidos subsídios para otimizar a profissão e as áreas com que pode 
ser associado o design. O ‘Design’ tem como possível causa a capacidade de 
integração do conhecimento de diversas disciplinas e áreas de estudo, na reflexão a 
respeito da produção, ambiente e consumo (NICOLAU, 2013). Krucken (2008) 
afirma que o principal desafio do Design atualmente está no desenvolvimento de 
soluções para questões complexas, que necessitam de uma visão ampliada do 
projeto, envolvendo serviços, produtos e comunicação de forma conjunta e 
sustentável. 
 
Cabe ao designer intervir na realidade com atos projetuais, 
superando as dificuldades e não se contentando apenas com uma 
postura crítica frente à realidade e persistindo nessa posição. Afinal, 
projetar, introduzindo as mudanças necessárias, significa ter a 
predisposição de mudar a realidade sem se distanciar dela. 
(BONSIEPE, 2011, p. 37) 
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Steven Johnson (2001) explica a interface de forma cronológica com o 
"desktop", que metaforicamente é a mesa de escritório desenvolvida por Dough 
Enngelbart no laboratório da Xerox de Palo Alto em 1970, que mais adiante se 
popularizou através da Apple no seu Macintosh. Em forma de janelas que utilizamos 
atualmente em nossos computadores, a interface foi criada para dar sentido as 
informações e uma forma de manipulá-las, ou seja, a interface tem como sua 
finalidade possibilitar a interação entre o homem e máquina. Partindo deste conceito 
podemos extrair a importância dessa relação para a educação, principalmente 
quando nos referimos às tecnologias que estão presentes no cotidiano escolar, 
existindo a necessidade de entender essa relação a fim de complementar a sua 
didática.  
Existem vários tipos de interfaces, como uma calculadora, máquinas de lavar, 
celulares, e todos possuem uma interface. Uma interface carrega elementos 
representativos para que as ações sejam executadas, como ícones, janelas, 
imagens, textos, entre outros. É aqui que está inserido o papel fundamental do 
designer, criar elementos que contenham significados, fazendo com que todo o 
conteúdo seja apresentado de forma funcional, eficaz, simples e de fácil 
entendimento. A partir do momento em que o designer está inserido no ambiente 
educacional, assim como está sendo proposto pelas oficinas nas escolas públicas 
de São Paulo, existe a possibilidade de trazer maior proximidade dos professores e 
alunos ao contexto virtual, cibercultura e gamificação a fim de gerar uma experiência 
lúdico-educacional complementando a didática e estratégias confeccionadas em 
sala de aula. 
Em meio digital nos deteremos à criação de interfaces para web, como sites, 
blogs, podcast, entre outros.  No complexo universo da web, uma das atribuições é 
levantar informação e eventos. Seu loco de atuação é no espaço virtual que sempre 
reserva surpresas e precisa de inovação. Além de que esses conceitos nascem e se 
ressignificam sempre, não são estáticos, são fluidos, na sociedade líquida que 
Bauman (2001) exige. Ao nos referirmos à interface, estão atrelados outros 
conceitos como: usabilidade, navegabilidade, interação e experiência do usuário.  
 
É na interface que as estruturas de simulação projetadas para a 
comunicação se encontram com os sentidos humanos, assim, temos, 
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a partir das linguagens contemporâneas a possibilidade de trabalhar 
a interatividade, mas “para entender como essas novas experiências 
de mídia funcionam, você tem que analisar a mensagem, o meio e as 
regras. (JOHNSON, 2001, p. 117). 
              
 As interfaces representam canais de acesso, ambientes interativos com 
alcance imensurável. Derrick Kerckhove (2003) trata da interface como mídia entre 
linguagem e corpo. Por outro ângulo não podemos deixar de lado sua usabilidade, 
que segundo a definição da International Organization for Standardization (1997), 
trata como a medida que um produto pode ser usado pelo usuário a fim de alcançar 
um objetivo como, eficiência, efetividade e satisfação, ou seja, o quanto o usuário 
sente prazer e se identifica ao utilizar o produto específico. Pierre Lévy (1993) trata 
da interface como uma forma de tradução, um ambiente onde há todo o processo 
cognitivo de toda a natureza, definindo-a como uma "operadora da passagem”. 
Tratamos aqui o usuário como aluno que vive neste ciberespaço e tem por princípio 
que profissionais atuem sempre para que os caminhos navegados sejam eficientes, 
efetivos e motivadores.  Será que na escola, professores e gestores, pensam nisso? 
 
Interface é uma superfície de contato, de tradução, de articulação 
entre dois espaços, duas espécies, duas ordens de realidade 
diferentes: de um código para outro, do analógico para o digital, do 
mecânico para o humano...Tudo aquilo que é tradução, 
transformação, passagem, é da ordem da interface. (LÉVY, 1993,  
p. 181). 
 
Usabilidade, interatividade e experiência do usuário são os principais 
membros desse corpo chamado interface. A interatividade é muitas vezes 
confundida com a interação, embora os dois termos tenham certa relação, não têm o 
mesmo significado. Lemos (1997) trata dessa diferenciação como sendo a 
interatividade um conceito interpessoal, enquanto a interação é mediada. Trata-se 
da interatividade como um tipo de comunicação que não está somente em aparelhos 
e produtos, mas também está inserida em sistemas que proporcionam a interação. A 
interatividade em seu conceito puro não se aplica somente ao meio digital, mas é 
aplicada em vários aspectos, desde a interação das placas tectônicas até a 
interatividade nas explicações genéticas na biologia.  
Para um maior entendimento da interatividade em relação a este trabalho que 
propõe a gamificação para educação básica, nos cabe a definição de Lévy (1999), 
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que afirma que interatividade se caracteriza como "possibilidade", que cresce 
continuamente à medida que os dispositivos evoluem.  
A definição de André Lemos (1997),  trata da interatividade digital como um 
tipo de relação tecno-social, um diálogo entre homens e máquinas em tempo real, 
nas zonas de contato, negociação dentro de uma interface e a definição de Marie-
Hélène Tramus (1990), considera a interatividade uma simulação da interação, uma 
forma de modificar a realidade tanto virtual como natural em realidades nascidas de 
uma simulação, ou seja, graças à interatividade o diálogo entre realidades diferentes 
se torna possível. Esta relação dialógica de interatividade é a que a pesquisa busca 
trazer por meio das oficinas, a gamificação no modelo presencial. 
O aprofundamento nos conceitos acima trazidos para a pesquisa como: 
Design, interface e interatividade se fez necessário devido à sua ausência nos 
ambientes educacionais presenciais, desde os materiais até as didáticas 
apresentadas pelos professores. O objetivo deste entendimento é trazer este 
conceito para a sala de aula, incorporando a gamificação para proporcionar maior 
engajamento de ambos os lados, professores e alunos, em uma experiência lúdico-
educacional. 
 
 1.3 User Experience Designer - Interaction Designer 
 
Para inserirmos a gamificação em uma interface, é fundamental uma 
compreensão de qual é a função dos User Experience Designer e do Interaction 
Designer. Para a criação de uma página na web necessitamos além de um 
programador, designers focados na experiência e interação dos usuários. Após a 
leitura dos conceitos anteriores a definição desses designers não será uma tarefa 
difícil. 
Começando pelo assunto mais amplo, o "User Experience" é um 
conceito holístico e interdisciplinar no qual existem questões específicas da 
experiência do usuário e elementos práticos para a escola. Quando nos referimos ao 
mercado, práticas são desenhadas para serem utilizados pelo usuário, aqui 
transpomos para a escola e aluno, que terá uma experiência ao interagir o sistema. 
A experiência, sendo ela positiva ou negativa, diz respeito a empatia com a prática 
apresentada (SAFFER, 2009). Aspectos afetivos completam seu significado, a forma 
que o usuário - aluno - se identifica e sente ao usar determinado produto. Sendo de 
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natureza subjetiva, a “UX” tem como conceito a percepção individual diante de um 
sistema (abordagem), que pode ser alterado devido às inovações.  Ao transpormos 
o conceito de User Experience, ao contexto da educação, a relação proposta seria, 
por meio da gamificação, a interatividade e experiência do aluno em relação as 
estratégias do professor, ou seja, trazer elementos que consigam engajar, motivar e 
ensinar em uma experiência lúdico-educacional. 
Design de Interação é a arte de facilitar ou fomentar interações entre 
humanos (ou seus agentes), mediadas por artefatos (produtos) e serviços. Nos 
referimos ao Design de interação como uma das vertentes do UX que se define em 
resolver problemas. O esquema abaixo traz essa ideia da sobreposição dos 
assuntos (SAFFER, 2009). 
Entendemos que os conceitos apresentados sejam fundamentais quando nos 
referimos ao Ensino a Distância - EaD, no qual o pesquisador se encontra imerso 
profissionalmente, principalmente quando trabalhamos o fluxo de informações, 
estrutura do ambiente virtual e layout, proporcionando ao aluno maior empatia e 
interação quando as informações são apresentadas.  
O conceito de gamificação surgiu na cibercultura e por isso se faz importante 
trazer o processo de criação e seus criadores como o Designer de interação e 
Designer de experiência do usuário, pois foram utilizados elementos encontrados 
nestas áreas para a aplicação da gamificação, principalmente na experiência lúdico 
educacional que envolve tecnologia, ou seja, elementos como interatividade, 
experiência do aluno, motivação e engajamento são fundamentais quando nos 
referimos ao conceito de cibercultura, cujo tema será demonstrado a seguir. 
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1.4 Cibercultura e cultura da convergência.  
 
O tema Cibercultura é relevante a partir da proposta do projeto de extensão 
em disseminar a cultura digital nas escolas tendo como referência o conceito de 
convergência, por entender que as linguagens e a hibridização são importantes para 
repensarmos a didática. 
As experiências com professores nas oficinas partiram dessa premissa, 
trouxemos recursos digitais e analógicos para reforçar que a convergência é o 
princípio para trabalhar a cibercultura, ou seja a gamificação. 
Vamos destacar alguns aspectos do livro Cultura da convergência de Henry 
Jenkins (2009), em relação a cibercultura. Estamos num mundo em que as mídias 
tradicionais e as novas mídias digitais convergem, como elas mudaram o papel uma 
das outras e como o público passou a consumir conteúdos híbridos; da televisão, do 
rádio, dos impressos e do digital, criamos um cenário propício para a gamificação 
que valoriza a narrativa dos games, mas podem convergir os suportes, físico e 
digital. 
Lévy (2016) arrisca afirmar que as mídias tradicionais não vão morrer, elas 
vão se alterar e se moldar aos novos comportamentos dos consumidores. Esta 
percepção ocorre na televisão entre outros veículos, que eles passaram a assumir 
algumas identidades específicas, abrindo o caminho e transferindo o público para 
internet ou outros veículos, em determinadas ações e estratégias. As mídias 
tradicionais têm muita força, um poder muito grande, e isso provavelmente demore a 
se alterar apesar das dificuldades em que elas se encontram para se adequar a 
velocidade das redes sociais. As velhas mídias correm para se adaptar criando 
formas de se comunicar com o público convergindo em diferentes canais, redes 
sociais, mobile e APPs. 
Convergência não tem a ver com plataforma, convergência é um conceito, é 
uma ideia que acontece em nossa cabeça, ou seja, ela não está no celular ou no 
computador em uma televisão, a convergência é um modo que a gente encara a 
comunicação, encara as mídias e se comunica através delas. Tendo esse conceito 
como referência a didática gamificada também converge e hibridiza processos e 
materiais. Pensar na cibercultura e cultura da convergência se faz necessário pois 
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além de ser o ambiente em que a gamificação surgiu, gera maior proximidade ao 
termo (gamificação) e ao entendimento da geração que se alimenta de cultura digital 
todos os dias, ou seja, o formador (professor) que se apropria da cibercultura e da 
convergência, tende a melhorar a relação dialógica, professor – aluno. 
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CAPÍTULO 2 – GAMIFICAÇÃO E EDUCAÇÃO 
 
No capítulo 2 abordaremos a gamificação e a sua relação com a educação. 
No primeiro item falaremos sobre a gamificação e seus conceitos inseridos na 
contemporaneidade e no segundo momento nos aprofundaremos na proposta de 
gamificação para aplicação em escolas. 
O conceito de gamificação nos Estados Unidos não é referido mais como uma 
discussão entre entusiastas de tecnologia, pois após o primeiro contato com a 
gamificação dita por Nick Pelling (2002), usando dinâmicas dos jogos imersas em 
áreas não lúdicas como educação, saúde e empresas, o conceito ganhou mais 
atenção devido ao crescimento contínuo de adeptos. Fundamentamos 
conceitualmente a gamificação de Jane McGonigal (2012), o termo é uma tendência 
inevitável quando aplicado à realidade, pois exerce uma função fundamental quando 
nos referimos ao mundo contemporâneo em vários tipos de atividades nos campos 
do trabalho, entretenimento, saúde e educação.  
A gamificação proporciona um maior engajamento dos sujeitos envolvidos em 
um determinado contexto. Trazer a gamificação para a educação é um processo de 
quebra de paradigmas, um desafio, pois, remete como algo totalmente lúdico – 
entretenimento - videogames, entre outros tipos de jogos de tabuleiro e brincadeiras 
com o objetivo de valorizar a satisfação pessoal a partir da intensificação da 
interação e da troca de informação por meio da associação dos sujeitos e contextos, 
cenário, desafios e etapas. Por isso foi importante resgatar e apontar os conceitos 
de design para a proposta educacional de gamificação, em que o designer trabalha 
em conjunto com os professores, apropriando-se dos conceitos de jogos como um 
desenho de caminhos, escolhas pensadas e arquitetadas para resolver problemas e 
vencer etapas, caminho este que promove a autonomia e escolhas analisadas a 
partir de desafios e experiências acumuladas. Levar em conta os caminhos de um 
jogo e relacioná-lo com procedimentos educacionais é um ganho para alunos e 
professores. 
A subutilização e o pouco interesse em ser estudada e utilizada no Brasil 
pode ser atribuído a falta de entendimento do significado da linguagem da 
gamificação e da amplitude de espaços na qual ela pode ser inserida. Ysmar Vianna 
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(2013), presidente da MJV Tecnologia e Inovação, que atualmente é destaque em 
gamificação na mídia brasileira, comenta a importância da linguagem da gamificação 
para a geração Y, indicando que pessoas que são nascidas próximas da década de 
1980 até 1990, representam 25% da população economicamente ativa mundial, 
sendo que um quarto da riqueza mundial é gerado por eles, pessoas que cresceram 
pulando cogumelos, combatendo monstros para salvar a princesa, ultrapassando 
inúmeros obstáculos e trocando moedas por vidas extras criaram a cultura dos 
games e inseriram em suas vidas essa linguagem como forma de pensar, se 
comunicar e criar redes de interesse. 
A cibercultura criou inúmeros nichos de mercado e tribos que a área 
educacional não pode desconsiderar e não atribuir o valor cultural que potencializa 
seus negócios e, principalmente, a qualidade do ensino e aprendizagem.  
McGonigal (2012) faz uma analogia entre o processo do jogo e a vida, coloca 
que se retirássemos os conceitos dos games para aplicar na vida cotidiana e 
usássemos todo o esforço mental que aplicamos para solucionar um problema 
dentro do game com a intensidade e vontade em nossa realidade, o mundo seria 
diferente e bem melhor. Com restrições ao entusiasmo do game designer ao 
paralelo da realidade virtual com a nossa realidade, não podemos deixar de pensar 
que os jovens jogadores de videogames estão cansados da realidade e procuram a 
felicidade em jogos, onde o prazer é constante, a resposta a um árduo esforço de 
passar uma fase, ganhar um equipamento novo para seu personagem ou aniquilar o 
monstro malvado que raptou a princesa. 
Para apontar como a gamificação pode ser levada como estratégia para 
ensinar e aprender trazemos Gabe Zichermann (2011), especialista em games, para 
uma nova definição de gamificação: “Processo de uso de mecânicas de jogos para 
engajar audiências e resolver problemas” e Amy Jo Kim (2000) que trata 
gamificação como: usar técnicas de games para tornar certas atividades mais 
envolventes e divertidas. Fazendo um apanhado de todos esses nomes e tipos de 
games, podemos chamá-la de interface lúdica (MASTROCOLA, 2013). 
Tendo como referência o estudo do historiador holandês Huizinga (2001), 
vemos o conceito geral de que o ser humano está profundamente atrelado ao ato de 
jogar e de brincar, trazendo o princípio do mundo que chamamos de real, e que 
constantemente nos desligamos desse mundo recheado de questionamentos, 
medos, responsabilidades e incertezas. Desligamo-nos desse mundo real para irmos 
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diretamente a espaços de entretenimento puro, como por exemplo, ir ao cinema, 
teatro, jogar videogames, entre outros, espaços que segundo Huizinga (2001) são 
chamados de “Círculo Mágico”. Após sairmos desse “Círculo Mágico” denominado 
pelo historiador, saímos carregados de experiências, informações e significado, ou 
seja, quando utilizamos games em qualquer tipo de área, ou quando falamos de 
gamificação gerando um entretenimento puro, estamos falando que através dele 
podemos gerar uma experiência positiva.  
O objetivo de trazer a gamificação no contexto da educação básica, levando 
em consideração os conceitos fundamentados por Huizinga (2001), é balizar e 
avaliar os elementos do entretenimento puro e o ato de jogar para a pedagogia 
como estratégia em sala de aula. 
 
A diversão vem da ideia do diverso e de uma outra versão da 
realidade; aquilo que nos tira do "nosso mundo" e nos transporta 
para uma outra versão na qual temos muito mais possibilidades e 
menos limitações, realizamos os nossos desejos, enfrentamos 
nossos medos, somos quem pensamos não ser. (CAROLEI; TORI 
2015, p. 1254).  
 
 
Os usos das mecânicas dos jogos são capazes de oferecer um sentido único 
de engajamento apoiado por sentimentos de realização pessoal, autonomia e 
relacionamento social.  
A seguir, estão expostos os principais elementos da gamificação segundo 
(LUCAS, 2016): 
 
• Ser divertido - Ludicidade; 
• Conter objetivos claros - Planejamento; 
• Apresentar competição - Ética; 
• Incentivar o compartilhamento - Coletivo; 
• Ser visualmente agradável - Estética; 
• Recompensar os esforços - Feedback e avaliação; 
• Demonstrar o progresso - Feedback; 
• Levar em conta o aprendizado - Processo; 
• Customizado para um nicho específico - Diversidade; 
• Conter desafios - Motivação; 
• Dar autonomia para o usuário – Alunos e habilidades/criador; 
• Possibilitar a expressão particular – Desenvolvedor e criador. 
 
Um sistema gamificado classificado por (LUCAS, 2016) na área de Game 
Designer será analisado dentro da didática para metodologia na educação. 
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 Divertido: Pessoas acharam algo divertido e é exatamente nesse ponto que 
a análise do público alvo tem que ser muito precisa. A distração, muitas vezes, 
representa aquilo que prenda a atenção sem esforço; ou algo que é simples e ao 
mesmo tempo leve. Um jogo tem que distrair, principalmente quando o seu objetivo 
é relacionado a um sistema que visa tirar a dificuldade de se realizar uma ação 
colocando-se uma “distração” ou um “incentivo” para que se faça essa ação. 
 Conter objetivos claros: Nem todas as pessoas se atraem pelas mesmas 
coisas, então temos que estudar as estratégias gamificadas eficazes ou própria para 
determinado público. Esse é um dos grandes desafios de quem busca construir essa 
metodologia, já que é preciso ter um enorme conhecimento das características de 
seu público alvo, por isso o professor é o idealizador principal. 
 Apresentar competição: Pensar em competição nas estratégias 
pedagógicas na escola é algo que merece atenção e cuidado por parte do professor. 
A gamificação pode dar subsídios para o professor organizar um ambiente 
competitivo saudável e ético que provoque o seu paradoxo, que é o compartilhar e 
colaborar, incentivando os alunos-gamers a divulgarem determinado conteúdo para 
atingir outros alunos-gamers em clima de competição. De qualquer maneira, a 
competição lida com uma natureza humana (ou comportamento cultural, 
dependendo de como analisa) que motiva o ser a partir da vontade de ser melhor 
que o outro em algum aspecto, ela faz parte da sociedade contemporânea, por isso 
é importante trazer esse ambiente na escola para se discutir ética e respeito com o 
outro. Ao despertar certa competitividade em uma experiência gamificada, gera-se 
certo engajamento e imersão, pois as capacidades e habilidades de seus envolvidos 
estão em seu limiar. 
 Incentivar o compartilhamento:  A ideia de compartilhar algo, a partir do 
ponto de vista de um aluno, se relaciona muito com a qualidade do que ela está 
compartilhando. Ninguém irá compartilhar algo que não seja interessante para seus 
amigos, pois, caso seja algo ruim, esta pessoa receberá algum tipo de crítica com o 
que ela recomenda. A partir do momento que é compartilhado determinado estudo, 
tarefa, trabalho ou simplesmente um exercício, incentiva-se que outras pessoas 
estudem, analisem e construa conhecimento, principalmente quando nos referimos a 
esta geração “On-i” 
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 Ser esteticamente agradável: Nos referimos filosoficamente a estética das 
sensações, no sentido de que a estratégia gamificada necessita ser agradável, gerar 
conforto e ser customizada para um público específico, atendendo seus gostos e 
cultura. Além da dinâmica gamificada apresentar elementos que geram certa 
empatia em seus envolvidos, é necessária também uma ergonomia adequada, pois 
quando nos referimos a escola em sua estrutura, podemos averiguar vários pontos 
onde é necessária a mudança como: A falta de ergonomia nas carteiras, o descuido 
com a estrutura (muros, paredes, piso e teto), expografia de conteúdo, entre outros. 
 Recompensar os esforços: Deixar bem claro para a pessoa seus objetivos 
através da demonstração visualmente bonita de suas conquistas e as ações que 
elas podem tomar para ultrapassar uma etapa, são as formas mais interessantes de 
lidar com a fidelidade e engajamento. 
 Demonstrar o progresso: Um usuário de um programa de gamificação não 
conseguirá perceber sua evolução sem uma demonstração clara de seu progresso 
pelos níveis, conquistas ou demais estruturas montadas para sua interação. Não só 
a demonstração de progresso através da comparação com amigos, mas a evolução 
do sistema como um todo, alcançar objetivos que envolvam o ensino e 
aprendizagem, ou seja, o feedback para aluno e professor. 
 Levar em conta o aprendizado: o aprendizado deve estar relacionado com o 
nicho específico do grupo em foco do programa, então trazer ao aluno uma condição 
de recompensa também através de um ganho de conhecimento é uma forma 
excelente de engajá-lo. Esse é um dos pontos pelos quais sistemas de ensino online 
que possuem um programa de gamificação fazem tanto sucesso. A pesquisa está 
focada principalmente nesse princípio por estar relacionada a melhoria da relação 
dialógica entre alunos e professores e potencializar o aprendizado por meio de 
estratégias lúdico educacionais. 
 Conter desafios: A adição de um objetivo claro, mas ao mesmo tempo difícil, 
traz um desafio interessante para os jogadores, já que não só eles reconhecem a 
dificuldade e se sentem desafiados — remetendo a mais um comportamento humano 
de se sentir bem ao encarar situações complicadas em ambientes controlados, e 
também, aproveitam muito mais a vitória. Essa situação pode levar esse usuário a 
um maior apego à sua conquista, ou seja, maior apego ao seu objetivo com o 
sistema gamificado. 
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 Autonomia: Desenvolver autonomia nos alunos possibilita proporcionar 
mobilidade no tema proposto, que para os desenvolvedores é um princípio de fácil 
entendimento. O jogador pode buscar seus objetivos da maneira que achar melhor, 
os caminhos estão postos e o aluno cria sua trajetória. Os alunos preferem desafios 
que consigam resolver sozinhos, gerando uma maior gratificação e apego nas 
conquistas. 
 Possibilitar a expressão particular: Baseado na autonomia do jogador, o 
termo "possibilitar expressão particular" consiste em uma forma de customizar o 
ambiente para que o usuário se sinta confortável virtualmente. Independente de que 
forma é realizada esta customização como, por exemplo, avatares, ambiente, escala 
de cores e gostos. Este tipo de dinâmica pode ser efetiva na fidelização de iniciantes 
que entram em contato pela primeira vez com o conteúdo (LUCAS, 2016).  
           Nem todos esses pontos são necessários em um ambiente gamificado, 
porém, quando há uma mistura deles, pode-se obter um resultado mais positivo, no 
entanto tudo está atrelado aos objetivos educacionais, sujeitos da escola, as 
diretrizes ou parâmetros curriculares e problemas que pretendemos resolver que 
podem estar diretamente relacionados aos temas transversais. 
 Ao propor a estratégia da gamificação temos que levantar os objetivos e 
problemas claros, priorizando cada tipo de público e contexto histórico, cultural e 
social para inserirmos estratégias ou abordagens de gamificação que tenham 
aderência às expectativas dos alunos. Nessa construção uma das maiores 
dificuldades está em traçar o tipo de público que não se resume a faixa etária, 
personalidade, nacionalidade, mas principalmente ao tipo de jogador-aluno, ao qual 
se encaixa (Killers, Archievers, Explorers, Socializers). 
Para analisar o perfil do gamer, podemos classificá-los (VIANNA et al., 2013, 
p. 27): 
Killers: Tem como característica ser motivado pela competição, o maior 
objetivo é derrotar os adversários. Resume-se em um perfil intenso e contínuo em 
busca da competição. 
Achievers: Caracteriza-se por ser um perfil onde há uma competição cordial, 
não sendo necessário derrotar o adversário como os "killers" e sim se destacar em 
suas conquistas de maneira leal sobre os outros oponentes. Apreciam uma 
constante sensação de vitória. 
Explorers: Como a tradução do próprio termo (explorers: exploradores) diz, 
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trata-se de um perfil onde o ponto forte é desvendar os porquês de um jogo e 
explorá-los ao máximo. Estudos gerais do jogo são fundamentais para solucionar 
eproblemas específicos. O mais importante para o perfil é a trajetória, e não 
somente a conquista. 
Socializers: É um perfil que por intermédio do jogo criam uma oportunidade 
de interação social, sendo ela mais importante do que a própria conquista. Além de 
criar um vínculo de amizade, preferem jogos que apresentam vertentes cooperativas 
e colaborativas (grifo nosso). (VIANNA et al., 2013). 
Essas categorias, se analisadas dentro da perspectiva educacional são 
apropriadas para traçarmos o perfil cognitivo dos alunos. Segundo o livro “Navegar 
no ciberespaço: o perfil cognitivo do leitor imersivo”, Santaella (2004) apresenta um 
estudo sobre o perfil cognitivo do novo usuário da hipermídia, onde é possível 
verificar as ações em diversos mecanismos de leitura, diferentemente do que 
averiguamos no texto impresso tradicional. Na obra, a autora propõe que o perfil do 
leitor imersivo incorpora três níveis distintos: o abdutivo, o indutivo e o dedutivo, 
onde o poder da mente cria possibilidades de caminhos, novas trilhas, e nos levam a 
um ponto comum do conhecimento. “Foi a partir da ideia de que o computador 
poderia ser um bom modelo para entender o funcionamento do cérebro que brotou a 
inteligência artificial, cuja expressão deu origem às ciências cognitivas”. 
(SANTAELLA, 2004, p. 75). 
O perfil abdutivo tradicional do leitor novato, pratica a busca exploratória em 
territórios desconhecidos. Já os “internautas” são caracterizados pelo perfil cognitivo 
“indutivo”, ou seja, já estão em processo de aprendizagem, navegando em territórios 
desconhecidos tendo em mente suas expectativas, e o dedutivo é aquele que já tem 
uma visão holística e conhece grande parte do ciberespaço. Os alunos transitam 
nesse perfil, sabem navegar, mas por vezes não conseguem atribuir conhecimentos 
e se expandir cognitivamente, apenas navegam. 
A inteligência coletiva3 já foi detectada pelo mercado e pela indústria de game 
para definir o gamer. O que nos intriga na experiência com os alunos é se na sala de 
aula é possível detectar essas inteligências e considerar suas diferenças para 
                                                          
3 Lévy (2003, p. 28), a inteligência coletiva é “[...] uma inteligência distribuída por toda parte, incessantemente 
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilização efetiva das competências” ou seja, a 
inteligência coletiva é aquela que se distribui entre todos os indivíduos, que não está restrita para poucos 
privilegiados. 
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aprendizagem.  
Geralmente, as atividades escolares possuem o mesmo grau de dificuldade, e 
são aplicadas com tempo e critérios iguais para alunos diferentes entre si. Algo 
similar ocorre quando se organizam grupos de trabalho, não considerando os 
diferentes perfis pessoais, para que o grupo tenha um melhor desempenho. 
 
 
2.1  Gamificação nas escolas 
 
A aprendizagem relacionada com a tecnologia, principalmente quando 
tratamos de jogos digitais e suas vertentes, necessita de novas estratégias 
pedagógicas, fazendo com que os professores reflitam sobre a sua formação 
profissional. No decorrer da dissertação analisaremos a receptividade dos 
professores nas oficinas4, as propostas de gamificação utilizadas, o entendimento do 
termo gamificação e suas aplicações na educação básica. 
Propomos que os desafios colocados para o cumprimento das atividades 
escolares se gamifiquem e a competição passe a ser colaborativa e o 
compartilhamento das experiências, cognição e saberes sejam valorizados. Que os 
desafios lançados pelo professor sejam importantes para o sentimento de 
pertencimento do aluno em seu processo de aprendizagem, gerando um alto índice 
de imersão do aluno-gamer. 
Retomando o estudo de McGonical (2012), trazer o ambiente de games pode 
ser motivador para o ambiente escolar. As dificuldades no processo de produção de 
conhecimento podem estar ligadas às experiências que o ambiente criado 
proporciona e devem fazer com que os alunos-gamers sintam-se motivados a 
prosseguir até o final e alcançar os objetivos propostos, trazendo a eles um maior 
apego e proveito da sua conquista, obtendo experiência, conhecimento e informação 
do tema proposto. 
 De certa forma temos que ter certa cautela quando nos referimos ao 
incentivo de compartilhamento, pois pessoas não compartilham conteúdo, 
informação, entre outros tipos de elementos, se não forem interessantes ou que não 
                                                          
4 Projeto de extensão, realizadas na rede pública de São Paulo proposta por pesquisador mestrando do 
Programa de Pós-Graduação Educação, Arte e História da Cultura da Universidade Presbiteriana Mackenzie. 
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agreguem nada em suas vidas. Fazer acontecer o compartilhamento de conteúdo 
entre alunos gamers sem que pareça algo forçado é o desafio. Ainda escalonando 
pontos para criar um ambiente gamificado, a apresentação do progresso é 
fundamental em um ambiente híbrido. Resume-se em manter o aluno-gamer 
atualizado dos seus progressos. Ao levar em consideração o aprendizado em 
sistemas, teremos alunos com maior índice de fidelização.  Além de ser uma 
dinâmica voltada para um nicho específico baseada em recompensas, é uma forma 
de engajamento e motivação. 
 
Você está em um site que tem como objetivo a leitura de notícias. 
Quando você lê a notícia, além de ganhar o conhecimento desse 
texto como qualquer outro, você vai ganhar um ponto e uma 
mensagem que diz: você está mais informado agora! Após a leitura 
de 10 notícias você terá 10 pontos e outra mensagem aparece na 
tela juntamente com um emblema e um texto que diz: “O Atento – 
Você sabe de tudo que está acontecendo no mundo”. O que isso 
gera em você? Muito provavelmente um sentimento de missão 
cumprida e de realização. Talvez um feedback claro de que agora 
está mais informado sobre o assunto determinado ou até mesmo 
adquire vontade para ler ainda mais na esperança de ganhar mais 
pontos e reconhecimento pelas suas ações. Gostamos de ser 
reconhecidos, recompensados e motivados a realizar qualquer tipo 
de ação; e é exatamente nesse ponto que a Gamificação começa a 
fazer sentido. (LUCAS, 2016).5 
 
Devido ao desenvolvimento da tecnologia móbile, não existe mais espaço na 
internet para ambientes que não agradem à retina, nos referimos aos ambientes que 
sejam visualmente agradáveis e ajudem na imersão, que tenham apresentação 
refinada. Não podemos deixar de lado o que é essencial, um visual harmonioso e 
estético para o público alvo. Valorizar o design harmônico, atrativo e funcional atrai o 
usuário para seu verdadeiro propósito (LUCAS, 2016).  
Outra característica que não foi colocada no objetivo é a hibridização de 
ambientes, mesmo quando a escola está ambientada no presencial a gamificação 
torna possível aprender dentro do objetivo e propósito desenhado e extrapolar o 
ambiente presencial da escola. O gamer embarca virtualmente em objetos de 
conhecimento por meio de experiências sensoriais, ou seja, apropria-se do conteúdo 
usando o raciocínio e o divertimento. Essa experiência lúdico-educacional é utilizada 
                                                          
5 Disponível em: http://www.gueime.com.br/artigos/afinal-o-que-e-gamificacao. Acessado dia 10 de 
abril de 2015 as 12:05  
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também em modelos de Educação a Distância (EaD), nos quais são criados 
ambientes virtuais interativos com múltiplas interfaces atuando como uma espécie 
de tradutor, mediando duas partes até então separadas (usuário e computador), 
tornando uma sensível a outra (LEVY, 1993). 
Um dos nomes mais respeitados da gamificação contemporânea, Yu-Kai-
Chou (2016), afirma que umas das maiores contribuições que a metodologia da 
gamificação pode trazer em benefícios a sociedade seria a retirada do tradicional 
modelo de Design focado em funcionalidade6 para um design focado ao aspecto 
humano. Partindo do ponto que todos os indivíduos que produzem e desempenham 
funções diversas, têm sentimentos e valores, a partir do momento em que 
conseguem trabalhar essas verdadeiras motivações, há a possiblidade de gerar, em 
alguns casos, a mudança da cultura de empresas e aceitações voluntárias de 
alguma nova estratégia. 
A partir deste estudo podemos apontar que existem várias estratégias onde 
podemos buscar as motivações necessárias para se realizar determinada tarefa e 
como engajar pessoas. O estudo realizado abre frentes para outras possibilidades 
como foi observado no contato com professores na oficina. 
 
Engana-se, no entanto, quem pensar que gamificar um processo se 
resume a produzir uma receita de bolo. Pessoas geralmente não 
costumam se comportar como ratos de laboratório, que se submetem 
sem questionamento à realização de trabalhos por nacos de queijo. 
(CHOU, 2016).7 
 
Ao falarmos da gamificação como ressignificado para o presencial, é 
fundamental o entendimento da cultura e a geração que é nosso público alvo, 
ciberalunos e ciberprofessores. Para a nova geração, as barreiras entre o virtual e o 
real não existem. Ensinar a geração gamer da cibercultura é um desafio, e fazer com 
que ela aprenda sozinha, inovando a antiga aula expositiva, incorporando-a a 
ambientes virtuais é um desafio ainda maior (PRENSKY, 2012). Quando nos 
referimos a cibercultura e jogos digitais, adentramos aos impactos que a tecnologia 
                                                          
6 Originado na escola alemã Bauhaus em 1919, a funcionalidade tem como conceito a seguir a racionalidade na 
criação de produtos e objetos, ou seja, a função passou a receber mais importância do que os ornamentos, 
formas e volumetria. (MACHADO e DELMONEGO, 2004). 
7  Disponível em: yukaichou.com. Acesso em 10 nov. 2018. 
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pode trazer para a educação. Segundo Prensky a tecnologia deveria trazer uma 
conexão entre as pessoas, além de permitir que façamos coisas que não 
conseguíamos anteriormente, assim como escrever e ler de maneira distinta, porém 
o mais importante é que em meio contemporâneo podemos fazer simulações, 
conectar com outras pessoas do mundo em tempo real, utilizando jogos que 
conhecemos em comunidades virtuais, fazendo assim uma poderosa análise onde 
milhões de dados podem ser avaliados.  Existe a possibilidade de realizar o mesmo 
com alunos, fazendo com o que hoje chamamos de educação mudar 
completamente, onde o básico é o pensamento, atitudes e conclusões eficientes. Se 
o interesse dos alunos são os computadores e as mídias digitais, história, 
matemática ou ciências elas podem aprender com isso, porém precisam estar 
preparados para se adaptar ao novo mundo, tanto alunos como professores. 
(PRENSKY, 2013). 
 
A fronteira entre o escolar e o não escolar já não é definida pelos 
limites do espaço e do tempo da escola, existe muito de 'não escola' 
no horário escolar e há muito 'de escola' no espaço e no tempo 
posterior ao horário escolar. (GÓMEZ, 2015, p. 29). 
 
 
Em maio de 2013, o controverso tema foi matéria de capa da edição da 
revista Time, intitulada “The Me, Me, Me Generation” ou, em bom português, “A 
geração do eu, eu e eu”. A expressão foi cunhada por Joel Stein, autor do artigo, em 
forma figurativa de referir-se à geração que nos Estados Unidos vem sendo 
chamada de Millennials, e que abrange todos os que nasceram entre 1980 e 2000. 
Seguem os dados coletados da matéria: 
 
 Pessoas entre 18 e 29 anos vivem mais com seus pais do que 
com cônjuges. 
 Já a incidência de distúrbios de personalidade relacionados ao 
narcisismo é, atualmente, cerca de três vezes mais alta em pessoas quem 
tem de 20 a 30 anos do que a que fora registrada na mesma faixa etária 
durante a década de 1970. 
Após desenvolver essa pesquisa e entender o contexto escolar, os 
professores e a sua relação com os alunos, uma das questões que trouxe 
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inquietação estava em denominar esses jovens. Muitos atribuem vários adjetivos a 
geração da inteligência artificial, dessa forma arrisco mostrar algumas questões que 
distinguem a geração On-i das demais que a antecederam e um dos mais 
significativos diz respeito à relação que nutrem com a tecnologia. Não custa lembrar 
que nos referimos a um grupo de pessoas que literalmente deixou o berço para 
integrar um mundo em que telefones celulares, videogames e a própria internet já 
eram amplamente difundidos. 
A On-i uma geração com muito gamers talvez questionem a escola e as 
formas de aprender que lhe são colocadas, isso é sentido e expressado tanto por 
alunos como por professores durante o contato nas escolas, professores e alunos 
desmotivados e distantes em aspectos que serão trabalhados posteriormente. 
Dessa forma propomos a educação lúdica tendo a gamificação como estratégia.  
 
 2.2 Proposta do game-designer para a escola 
 
Ao descrever a geração On-i, atualmente foco em pesquisas e indagações em 
vários meios de comunicação, produção de filmes e inquietação na área da 
educação, traremos no presente capítulo alguns fundamentos teóricos da educação 
e ciências sociais que contribuíram para desenvolver a gamificação como uma 
estratégia lúdico-educacional. 
Há a necessidade na apresentação deste capítulo de relembrar que o 
pesquisador não tem formação na educação e a procura no programa de mestrado 
interdisciplinar ofereceria indicações teóricas da educação e humanidades para 
agregar aos conhecimentos do designer. 
 Autores como  Libâneo (1994), Perez Gómez (2015), Fazenda (2011), 
Japiassu (1976), Bordieu (2009) e Vigotski (1991) foram a base para entender o 
contexto da escola e a relação de alunos e professores durante as oficinas 
realizadas.  
O objetivo da educação, de acordo com Libâneo (1994, p.17) tem que “[...] 
prover os indivíduos dos conhecimentos e experiências culturais que os tornam 
aptos a atuar no meio social e a transformá-lo em função de necessidades 
econômicas, sociais e políticas da coletividade”. A educação, seja ela formal ou 
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informal, busca repassar e proporcionar aos indivíduos conhecimentos e 
comportamentos que os tornem aptos a atuarem em todos os setores da sociedade.  
Para Libâneo (1994) “a educação é um fenômeno social e universal, sendo 
uma atividade humana necessária à existência e funcionamento de toda a 
sociedade” (LIBÂNEO, 1994, p.16-17). 
Recuperar a escola como espaço social e espaço cultural. Defendemos a 
inserção de metodologias para integrar as linguagens híbridas à pedagogia, ou seja, 
na prática dos professores. 
 
Mas o que a linguagem dos games tem de especial? Trata-se de 
uma linguagem que emergiu e evoluiu como expressão de uma 
característica inata do ser humano que é o prazer e a motivação pela 
experimentação, pela vivência, pela imaginação, pelo desejo de se 
transportar para outros tempos e espaços. Portanto reúne recursos 
que facilitam a entrada e a permanência em um estado de prazer e 
atenção próprios das atividades lúdicas. (CAROLEI; TORI 2015,  
p. 1254). 
 
A afirmação acima ratifica a questão problema da pesquisa voltada para 
alguns aspectos como ludicidade na educação e os objetivos propostos para as 
atividades de aprendizagem motivadas pela coautoria do aluno no processo de 
aprendizagem. 
Estudar novas metodologias que repensam a didática, como gamificação, 
provoca outros questionamentos como a expansão da escola para outros territórios 
que podem ser novos currículos. Espera-se uma aprendizagem efetiva e de 
qualidade, pois hoje encontramos uma lacuna separativa entre saberes de 
professores e alunos, principalmente quando esbarrarmos no capital cultural que 
separam as gerações, sendo um dos pontos de conflito e desmotivação para alunos 
e professor, no ato de aprender e ensinar como foi vivenciado nas oficinas de 
extensão. 
 
Estes novos cenários exigem uma abordagem holística ao processo 
educacional que passa pela integração da tecnologia no currículo, 
com vista a uma expansão do mesmo e a uma participação mais 
ativa dos alunos no processo de ensino/aprendizagem: para Pacheco 
(2001) “somente a emancipação do currículo como um hipertexto, 
organizado em redes de interface que são a base da construção do 
conhecimento, possibilitará que o currículo adquira um caráter 
interdisciplinar contundente a remoção das barreiras entre as 
disciplinas através  da instauração de múltiplas conexões curriculares 
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(cross-curricular connections) tomando corpo na realização de 
projetos baseados em temas comuns e relacionados com os 
interesses dos alunos”. (COUNTINHO, 2006, p. 8). 
 
Esses fatores se acumulam, por isso é necessário mudar a metodologia e 
expandir os espaços de aprendizagem para os professores que vivem condições 
difíceis e limitadas de trabalho como o loco da escola pública que foi cristalizado 
pela educação tradicional. 
Para um maior aprofundamento de nossa proposta de rever a didática e as 
estratégias de ensino, trazemos a linguagem da gamificação para ser desenvolvida 
pelos professores e alunos com o objetivo de melhorar a relação dialógica. Para 
fundamentar a proposta se tornam essenciais Bahktin e Vigostki8 com a teoria da 
linguagem e histórico cultural que justificam e sistematizam as formas de mediação 
didática com a gamificação e podem estreitar a relação dialógica entre professor e 
aluno. 
 
Os signos para Vigotski vem do processo de socialização e trazemos 
os jogos e gamificação como um construto cultural; “a verdadeira 
trajetória de desenvolvimento do pensamento não vai no sentido do 
pensamento individual para o socializado, mas do pensamento 
socializado para o individual” (VYGOTSKY, 1998, p. 79) 
 
Bakhtin em suas obras coloca a linguagem, que em qualquer campo, está 
relacionada ao dialogismo, ou seja, é significada a partir da sua natureza social e 
histórica, aproximando-se de Vigotski. Destaca-se em suas obras que há um caráter 
coletivo e social, na criação de textos e ideias; “palavras são tecidas a partir de uma 
multidão de fios ideológicos e servem de trama a todas as relações sociais em todos 
os domínios” (Bakhtin; Voloshinov,1992, p.41). Bakhtin aponta em suas teorias que 
o dialogismo é o constante e permanente diálogo entre diversos discursos que 
montam uma cultura, sociedade e comunidade. 
Ambos os teóricos, Bakhtin e Vigotski, mostram em suas teorias o 
desenvolvimento humano valorizando o uso de ferramentas e signos, passando a ter 
o papel de mediador no processo de socialização e leitura do mundo, assim “o uso 
de signos conduz os seres humanos a uma estrutura específica de comportamento 
                                                          
8 Usaremos a grafia Vigotski dessa forma pois, trata-se do correto segundo as últimas traduções realizadas por 
Zóia Prestes das obras do autor. Respeitamos a grafia Vygotsky como referência de autores utilizados. 
44 
 
que se destaca do desenvolvimento biológico e cria novas formas de processo 
psicológico”. (VYGOTSKY, 1998, p. 54). 
Retomando a linguagens como peça chave para criar uma relação entre o 
conceito de habitus, verificamos a sua relação com o processo cognitivo, a 
linguagem é parte fundamental de nosso processo de humanização e identificação 
com o mundo, ou seja, de socialização. Comunicamos nossos pensamentos aos 
outros por meio da linguagem e mesmo quando raciocinamos intimamente a 
linguagem está presente.  
 
É ela que fornece os conceitos, as formas de organização do real, a 
mediação entre o sujeito e o objeto do conhecimento. É por meio da 
linguagem que as funções mentais superiores são socialmente 
formadas e culturalmente transmitidas, portanto, sociedades e 
culturas diferentes produzem estruturas diferenciadas de linguagem 
(HARDAGH, 2009, p. 15). 
 
Com esse suporte teórico conseguimos fundamentar a importância do lúdico 
na linguagem dos jogos e na gamificação ressignificada para a educação. Propomos 
com isso aproximar aluno e professores por meio da relação dialógica e questionar 
com o ensino pautado no tradicional como descrito pelos professores. 
Para entender a dificuldade dos professores para dialogar, entender e  aceitar 
ou não trabalhar com as linguagens híbridas, no caso específico Gamificação, 
procuramos no conceito de Habitus uma resposta que Pierre Bourdieu (2009) no 
“campo”9 da escola, alerta para a sua estrutura de funcionamento fechada, com 
regras e propostas que se perpetuaram e, por isso, a dificuldade, dos profissionais, 
em aceitar outras formas de ensinar e aprender, com isso acentua a oposição entre 
o indivíduo e a sociedade. O “campo” da escola condiciona o comportamento, tanto 
de alunos e professores, que aprofundam o descompasso cultural das práticas 
educacionais. A proposta é despertar no professor a memória lúdica do jogo e, a 
partir disso, ressiginificar a sua importância, para a geração atual, por meio do Game 
e a gamificação. Fazer com que ele encontre uma intersecção no habitus cultural 
dos dois que acaba influenciando formas de comportamento e ação em comum, ou 
seja, ao entender o habitus, professor e aluno, podemos entender e propor pontes 
                                                          
9 Campo para Bourdieu:  
http://www.revistas.udesc.br/index.php/linhas/article/viewFile/1984723816322015337/pdf_97 
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entre individual e o coletivo, aluno/professor, escola e comunidade e as propostas, 
em consonância com a cultura digital, vindas da escola que não se encaixam no 
habitus da geração On-i. 
 
[...] a existência de um campo especializado e relativamente 
autônomo é correlativa à existência de alvos que estão em jogo e de 
interesses específicos: através dos investimentos indissoluvelmente 
econômicos e psicológicos que eles suscitam entre os agentes 
dotados de um determinado habitus, o campo e aquilo que está em 
jogo nele produzem investimentos de tempo, de dinheiro, de trabalho 
etc. [...] Todo campo, enquanto produto histórico gera o interesse, 
que é condição de seu funcionamento. (BORDIEU, 1998, p. 126-128) 
 
A proposta de trazer o teórico Bordieu (2009) como respaldo na pesquisa é 
pelo fato desses habitus distintos se aproximarem por meio da gamificação, sendo a 
própria gamificação a linguagem utilizada para o diálogo entre professor e aluno, 
pois ambos, como estuda Huizinga (2001), tem essa linguagem em sua história de 
vida e o habitus do jogo, sendo mais presente em um do que no outro, mas a cultura 
do jogo e do lúdico existe em ambos, como veremos no capítulo da descrição das 
oficinas. 
 
Os condicionamentos associados a uma classe particular de 
condições de existência que produzem habitus, sistemas de 
disposições duráveis e transponíveis, estruturas estruturadas 
predispostas a funcionar como estruturas estruturantes, ou seja, 
como princípios geradores e organizadores de práticas e de 
representações que podem ser objetivamente adaptadas ao seu 
objetivo sem supor a intenção consciente de fins e o domínio 
expresso das operações necessárias para alcança-los, objetivamente 
“reguladas” e “regulares” sem em nada ser o produto da obediência a 
algumas regras e, sendo tudo isso, coletivamente orquestradas sem 
ser o produto da ação organizadora de um maestro. (BORDIEU, 
2009, p. 87).  
 
Após a definição de Bordieu (2009) entendemos que há necessidade, na 
contemporaneidade, que tanto professores como alunos, diminuam as barreiras que 
a cultura digital e analógica impõe e os distancia, dificultando a relação dialógica e a 
forma holística de tratar a tecnologia na educação. Propomos trazer o conceito de 
habitus do mundo contemporâneo para entender as relações conflituosas na escola, 
ou seja, existe um comportamento na geração On-i que não conversa de maneira 
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dialógica com algumas práticas tradicionais onde professores e alunos tem habitus 
distintos.  
Consideramos, por meio dos autores lidos e  a pesquisa ação nas escolas, 
que para levarmos proposta do game-designer para a escolas, se faz necessário o 
entendimento dos conceitos de Bordieu e Vigostki, que auxiliará tanto o 
pesquisador-formador, professores e alunos, no intuito de analisar formas de 
comportamento e ações comuns vinculados a esta cibercultura. 
 
2.3  Metodologias ativas e gamificação 
 
Antes de iniciarmos a metodologia ativa e gamificação como base das 
oficinas é necessário o entendimento da realidade escolar como ambiente formador.  
A aprendizagem mediada por artefatos e tecnológica, principalmente quando 
tratamos de jogos digitais e suas vertentes, necessitam de novas estratégias 
pedagógicas, fazendo com que os professores reflitam sobre a sua formação 
profissional, no decorrer da dissertação analisaremos a receptividade dos 
professores nas oficinas10, as propostas de gamificação utilizadas, o entendimento 
do termo gamificação e suas aplicações na educação básica. 
A educação e outros setores da vida social, precisam de uma nova avaliação 
diante das transformações ocasionadas pelos avanços tecnológicos e científicos 
recentes. Se a indústria de entretenimento, comunicação e publicações, bem como 
as áreas de saúde, transporte, agricultura, indústria, financeira, propaganda e 
marketing vêm sendo sacudidas pelas inovações, por que a educação ficaria de 
fora? 
Os desafios da educação são demasiadamente importantes para a 
sociedade. Ao analisarmos as evoluções tecnológicas e suas vertentes em meio 
contemporâneo, como formadores questionamos: O que devemos esperar do 
futuro? Como podemos preparar cidadãos e profissionais que estejam prontos para 
viver e produzir em configurações sociais, mercados de trabalho e modelos de 
negócio que não existem hoje? E principalmente: Que metodologias de ensino-
                                                          
10 Projeto de extensão, realizadas na rede pública de São Paulo proposta por pesquisador mestrando do 
Programa de Pós-Graduação Educação, Arte e História da Cultura da Universidade Presbiteriana Mackenzie. 
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aprendizagem podem modelar hoje esse futuro? 
As metodologias ativas parecem ter uma relação maior com a educação em 
todos os níveis de ensino, pois suas contribuições são diretamente ligadas ao 
ensino, por isso tem uma organização de tempo e espaço bem definida. A 
metodologia ativa tem como sua definição: Qualquer processo através do qual o 
estudante deixa de ser figurante para ser o ator principal do seu processo de 
aprendizagem; qualquer método instrucional que engaja os estudantes em seu 
processo de aprendizagem. (FILATRO; CAVALCANTI, 2018) 
Quando nos referimos às metodologias ativas, estamos adentrando em um 
território diferente das metodologias tradicionais e passivas. Todo o planejamento 
para as aulas deve conter objetivos claros desde o começo de sua estrutura, que 
devem ser escritos, do ponto de vista do estudante, com um verbo no infinitivo 
indicando uma ação. No entanto a ação não é centrada somente no professor e 
deslocamos “o fazer” mais para o aluno, tirando-o da posição de consumidor de aula 
de material didático e conteúdos prontos. 
 
As metodologias ativas dependem muito da atuação humana – 
professores, alunos, especialistas, representantes da comunidade –, 
enquanto as metodologias ágeis, imersivas e analíticas valorizam 
bastante a contribuição das mídias e tecnologias na educação e, de 
certa forma, dependem dela. (FILATRO; CAVALCANTI, 2018,  
p. 6). 
 
Dentro deste conceito a metodologia se define em quais tipos de ferramentas 
serão utilizadas. No caso são ferramentas precisas e fundamentais para o projeto 
todo e colaboram para que os estudantes e professores a atinjam os objetivos. 
As metodologias ativas são práticas pedagógicas que provocam os 
estudantes a refletir, diferente da pedagogia tradicional passiva, onde alunos não 
serão somente os receptores. Na prática são estratégias pedagógicas onde o 
estudante é corresponsável pelo processo de aprendizagem, ou seja, são atividades 
que levam alunos a discutir, ler, escrever, solucionar problemas e ensinar os outros. 
Esse tipo de metodologia não exclui outras metodologias pedagógicas, pois a 
oratória em sala de aula é essencial para explicar o conteúdo previamente 
planejado, a ideia é a convergência de métodos, tecnologias e linguagens pensadas 
pedagogicamente para determinados alunos e contextos. 
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Segunda a pirâmide de Willian Glasser11 
 
• Retemos 5% do que ouvimos. 
• Retemos 10% do que lemos ou vemos. 
• Retemos 20% do que vemos e ouvimos. 
• Retemos 50% do que discutimos e verbalizamos. 
• Retemos 75% do que colocamos em prática. 
• Retemos 90% do que ensinamos aos outros. 
 
Ao desenhar o plano de aula, a pergunta fundamental quando nos referimos a 
metodologias ativas é “Como eu faço o meu aluno pensar?”, mantendo-o pensando 
ativamente no que está sendo abordado?  
Pensar em metodologias ativas é situar o professor como um planejador de 
atividades e de ferramentas pedagógicas para mediar a aprendizagem. O aluno 
colabora, desde o planejamento da aula, no uso das ferramentas e na avaliação – 
feedback -, ou seja, todas as etapas precisam ser previamente preparadas afim de 
tornar cada momento uma oportunidade de aprendizagem significativa para 
professor e aluno.  
Boas estratégias de aula são indispensáveis e compartilhar experiências 
criativas e inovadoras é o propósito da gamificação e deveria ser também dos 
professores para disseminar e trocar novas metodologias. A ideia é poder 
desenvolver conhecimentos para que possamos melhorar o ambiente e as relações 
em salas de aula e valorizar o trabalho do professor como autor e planejador das 
aulas.  
Comecemos lembrando que o aluno, independente de qualquer outro critério, 
já vem com conhecimentos prévios ao ambiente escolar, isso é importante para 
embasar nosso conhecimento. A discussão, a conversa e o diagnóstico é 
fundamental para depois prepararmos nossas estratégias de ensino em sala de 
aula, buscando o desenvolvimento e a aprendizagem do aluno.  
 
1 Trabalhar com problematização. 
2 Trabalhar com situações de ensino. 
                                                          
11  Disponível em: http://www.ceesd.org.br/piramide-de-aprendizagem-de-william-glasser/ 
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3 Quebrar o sistema tradicional de ensino. 
4 Quebrar a estrutura em sala de aula (ergonomia). 
5 Problemas baseados em desafios. 
6 Objetivos bem definidos. 
 
Além disso, o professor necessita de um método de avaliação baseado na reflexão 
do aluno, ou seja, o professor necessita da habilidade de registros de reflexão do 
aluno, influenciando nos resultados no ambiente de aprendizagem. 
Como as oficinas estão sendo feitas para professores na educação básica, 
com o intuito de que eles serão os multiplicadores dessas metodologias ativas 
juntamente com a gamificação, se faz necessário averiguar o planejamento da 
oficina.  
Estratégias de metodologias ativas foram utilizadas nas oficinas, onde os 
professores apresentaram perguntas, os alunos refletiram individualmente, depois 
compartilharam com os colegas e por fim acharam as soluções. Perguntas e 
estratégias foram preparadas com antecedência de modo que não fossem 
genéricas, focando no conteúdo da aula em questões que os alunos tenham 
dificuldades. O próximo tópico trataremos as estratégias das oficinas e sua análise. 
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CAPÍTULO 3 – AS OFICINAS E EXTENSÃO PARA A FORMAÇÃO E APLICAÇÃO 
DA GAMIFICAÇÃO. 
 
Neste capitulo trataremos sobre a prática das oficinas e sua análise. No 
primeiro momento será demonstrada a introdução da aula e seus objetivos, para que 
logo em seguida seja feita a sua análise. Durante a oficina e dentro da perspectiva 
metodológica de pesquisa ação ocorreu a alternância de papéis pesquisador para 
formador e devido a esta característica etnográfica a partir desde ponto, a 
dissertação passará a ser em 1° pessoa, na visão do pesquisador-formador. 
A metodologia das oficinas é descrita respectivamente da seguinte forma: 
Preparação e objetivos da aula, desenvolvimento da aula e por fim, a análise do 
pesquisador. 
 
  Durante a preparação da aula existia a necessidade de um olhar como 
formador, no sentido de formular os objetivos a serem alcançados 
durante aula. 
 Durante a aula foi necessária a visão de formador e pesquisador, 
procurando absorver os feedbacks, e procurar soluções para a próxima 
aula. 
 Já na fase pós-aula, foi fundamental o papel do pesquisador para 
analisar os resultados obtidos, o que eu como formador precisaria 
melhorar, e a matéria que precisaria ensinar.  
 
Anteriormente trouxemos o conceito de gamificação e alguns autores que nos 
ajudaram na base teórica para a proposta na área da educação e assim podemos 
entender como as oficinas foram pensadas e posteriormente categorizamos a 
gamificação como metodologia ativa para sermos coerentes com as correntes 
teóricas da educação que fundamentamos - o uso da metodologia pedagógica 
gamificação. 
A proposta do estudo também incorpora conceitos das metodologias ativas 
adotando a narrativa games/gamificação como estratégia e recurso pedagógico, a 
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fim de trazer uma melhoria na relação aluno professor, preocupação essa que 
emergiu durante o encontro e diálogo com professores durante as oficinas.  
Para analisar o processo de formação de professores para as possibilidades 
de uso dos games e da gamificação, propusemos oficinas como projeto de extensão 
realizados em duas Escolas Públicas do Estado na cidade de São Paulo. Sendo 
assim a metodologia de pesquisa-ação, o pesquisador passa a fazer parte do 
contexto investigado, neste caso junto aos professores durante as oficinas, o que 
proporcionou o contato com a realidade profissional.  
Durante a pesquisa bibliográfica e a ação percebi a importância da 
fundamentação teórica na qual as oficinas de extensão estão embasadas para 
entender o contexto da escola e sua organização, e o cotidiano dos professores. 
Sem a sensibilização do formador pesquisador com relação à complexidade do 
espaço escolar e o diálogo próximo, afetivo e motivador para que os professores 
fizessem parte das oficinas, a participação ficaria comprometida e com isso 
estaríamos sendo incoerentes com a proposta da relação dialógica entre alunos-
professor-aluno, e haveria um ruído de intenções que não convergem para a 
mudança das estratégias pedagógicas. 
Apesar dos jogos serem um artefato cultural desenvolvido desde a pré-
história, resgatamos a memória afetiva dos professores com relação a eles e nos 
surpreendeu a dualidade com relação ao seu uso digital ou como narrativa – 
gamificação nas aulas. Se por um lado muitos professores relataram que sempre 
jogaram desde a infância e alguns inclusive gostavam de jogos digitais ou 
conviveram com seus filhos que dominam essa linguagem, quando colocávamos a 
proposta de gamificar e usar jogos digitas nas aulas havia uma dificuldade em 
transpor o significado de entretenimento e parecia distante e difícil de se concretizar 
a práxis12 pedagógica lúdica. A análise feita nesses relatos é de que a escola se 
distancia nas etapas do ensino médio e nas séries finais do ensino básico da 
ludicidade, das expressões corporais e das artes. 
Diante da realidade cultural e mercadológica na qual os jogos digitais se 
colocam na contemporaneidade, a escola não pode se distanciar dessa forma lúdica 
                                                          
12 “A práxis é exercida pelo professor ao dialogar entre seus conhecimentos teóricos específicos de sua 
formação e a prática pedagógica” (FRANCO, 2015).  
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de aprender, que está cada vez mais presente no cotidiano dos alunos e não deve 
ser desconsiderada pelos professores. 
É importante ressaltar que a proposta não se trata de modismo pedagógico. 
As propostas formativas, como foi colocado na pesquisa, devem estar 
fundamentadas e com objetivos contextualizados com a proposta pedagógica, 
alunos e currículo. Levar as tecnologias digitais e recursos pedagógicos alinhados à 
cultura digital, e as teorias clássicas de Vigotski e Bakthin, exige dos professores 
uma nova forma de trabalhar, ou seja, em colaboração com os alunos para reflexão 
das propostas pedagógicas. 
A experiência nas oficinas de extensão foi aceita com a proposta de 
experienciar os conceitos de convergência, ludicidade, interatividade e imersão à 
práxis pedagógica, que proporcionou aos professores entenderem que na forma 
tradicional os alunos se distanciam da aprendizagem e que por outro lado com 
recursos síncronos da cultura digital os alunos desenvolvem habilidades coerentes à 
contemporaneidade. 
O tema das oficinas foi: Gamificação como uma estratégia lúdico 
educacional. A proposta foi apresentada à Diretoria de Ensino, formadores e 
dirigente. A Diretoria de Ensino entrou em contado com as escolas que teriam o 
perfil de gestão e corpo docente que aceitaria as oficinas. Após a abertura dos 
gestores para que a formação fosse realizada, fizemos reunião com o diretor e 
coordenadores, que posteriormente levaram para que os professores aprovassem. 
Nesse momento três situações diferentes se apresentaram.  
A primeira oficina foi realizada na escola Professor Gabriel Ortiz com 
professores e alunos do ensino médio dentro do projeto da “biblioteca”, realizado em 
turno invertido. O grupo está envolvido em outros projetos liderados pela professora 
responsável pela biblioteca e projetos de leitura. O grupo composto por 12 alunos de 
séries diversas do Ensino Médio participaram do processo de gamificação com o 
Kahoot que é uma plataforma online onde professores e alunos podem criar 
estratégias pedagógicas. Esses chamados “Kahoots” são bem utilizados em grupos 
em sala de aula, fazendo os alunos-gamers responderem em tempo real as 
perguntas em um ou mais dispositivos, sejam eles, mobiles ou desktop, enquanto as 
perguntas são exibidas em uma tela compartilhada (Datashow) onde a interatividade 
está presente.  
53 
 
Kahoot é uma plataforma livre, considerada uma aprendizagem social por 
promover a discussão e impacto pedagógico, quer os jogadores estejam na mesma 
sala ou fora do ambiente escolar. A autonomia presente nos “kahoots” é um gatilho 
para o engajamento de alunos e professores, onde após o cumprimento do jogo os 
envolvidos podem compartilhar seus conteúdos, incentivarem e em conjunto criarem 
os seus próprios Kahoot. O objetivo da utilização desta dinâmica é complementar o 
ato de ensinar dando ênfase na ludicidade. Professores podem escolher a sua 
matéria curricular, e melhorar a dinâmica em sala de aula, engajar alunos e ensinar 
de maneira distinta. 
Vamos trazer um recorte das oficinas de gamificação, pois trata-se de projeto 
de extensão em fluxo contínuo oferecido pelo grupo de pesquisa. 
A segunda oficina de gamificação foi realizada na Escola Deputado Silva 
Prado. O primeiro contato ocorreu no projeto “Escola da família” aos sábados, onde 
alunos de várias séries participaram. Ainda nessa escola há um segundo momento 
em que a oficina foi realizada somente com professores do período noturno, que 
seriam os multiplicadores de conteúdo e estratégias gamificadas a fim de melhorar a 
didática e a relação dialógica em sala de aula. As oficinas foram idealizadas nos 
horários de HTPC (Horário de Trabalho Pedagógico Coletivo) iniciadas no primeiro 
semestre de 2018 e aconteceram semanalmente durante 7 (sete) semanas.  
Na segunda etapa, na escola Silvia Prado, após a conversa com o 
coordenador, conseguimos realizar as oficinas aos sábados no período da manhã. 
Porém devido a falta de entendimento do complexo termo “gamificação” pelos 
coordenadores da escola, a gamificação foi caracterizada como “brincadeira”, algo 
que seria somente entretenimento para os alunos e somente 3 alunos 
compareceram, o que foi de grande valia para visão como formador e pesquisador 
no entendimento da dinâmica da escola e sua burocracia. 
Na terceira etapa, escola Silvia Prado, após a conversa com o coordenador, o 
pesquisador e a orientadora prof. Claudia Hardagh foram à escola conversar e 
apresentar o cronograma e o plano de atividades para sugestões e adequações que 
fossem indicadas pelos professores. No primeiro contato começamos a entender a 
situação psicológica e pedagógica na qual os professores se encontravam, a reação 
de alguns que dormiam, outros que conversavam, alguns faziam relatos de 
situações negativas em sala de aula e dispostos a mudar o quadro e outro grupo 
animado e aberto a entender o que seria a proposta. 
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A partir deste estudo e da convivência nas escolas, pudemos averiguar que 
existem pontos específicos onde se faz necessário buscar motivações para a 
realização de determinada tarefa, como o engajamento de alunos e professores, no 
processo de aprender e ensinar de forma dialógica. A aplicação de uma estratégia 
bem-sucedida de gamificação está diretamente associada ao ambiente e contexto 
do aluno e obrigatoriamente temos que entender quais são seus anseios e 
limitações. É importante ressaltar que nas duas escolas o apoio dos coordenadores, 
da Diretoria de Ensino e do Diretor foi fundamental para a realização das oficinas e 
pesquisa.  
 
3.1 – Oficina 1 – Escola Gabriel Ortiz - Alunos e professores 
 
Esta oficina foi a minha entrada como pesquisador na área da educação,e 
onde tive minha primeira experiência com alunos da educação básica. O objetivo da 
oficina foi levantar questões na utilização do kahoot, qual seria sua aceitação e 
como os alunos iriam interagir com a plataforma. Acredito que foi uma oportunidade 
fundamental para aprimorar minha experiência como professor e formador. 
A oficina foi realizada com alunos e professores e inicialmente foi introduzido 
o conceito de gamificação seguido de referências de jogos em suas histórias de vida 
e contemporâneos com os quais eles se identificavam, principalmente por fazerem 
parte desta geração. Vale lembrar que nos referimos a um grupo de alunos que 
literalmente deixou o berço para integrar um mundo em que telefones celulares, 
videogames e a própria internet já eram amplamente difundidos. Uma geração com 
muitos gamers e que questiona a escola e as formas de aprender que lhe são 
colocadas. Isso é sentido e expressado tanto por alunos como por professores 
durante o nosso contato nas escolas. Dessa forma, propusemos a educação lúdica 
tendo a gamificação como metodologia ativa. 
De início foi conceituado os princípios da gamificação juntamente com suas 
características, que é a retirada dos elementos dos jogos e a aplicação das mesmas 
em outra área de interesse, distinguindo a gamificação dos jogos. Logo após a 
introdução a gamificação, foi iniciada a experiência do Kahoot previamente 
elaborado. Alguns temas genéricos foram utilizados na elaboração das perguntas 
(Kahoots) respectivamente como: séries, filmes e curiosidades. Antes de iniciar a 
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experiência gamificada, os alunos foram separados em grupos para o cumprimento 
das atividades interativas em sala de aula. A estratégia lúdica seguia as seguintes 
regras: 
 O grupo que respondesse as perguntas corretamente em menos tempo 
ganhava mais pontos.  
 No final das perguntas quem tivesse maior pontuação receberia um 
prêmio, que no caso desta primeira oficina seria uma caixa de 
bombons. 
 
A primeira tarefa foi com o tema “séries e filmes” e a sala, em sua grande 
maioria, se identificou com os títulos apresentados. Houve um grande engajamento 
nos temas iniciais, discussões, diversão e principalmente a imersão, que a medida 
em que trocávamos os temas o engajamento era mantido. Logo em seguida o tema 
“curiosidades” foi iniciado. O espírito de competição dos alunos foi mantido na troca 
dos temas. Um dos objetivos maiores era trocar o tema “Curiosidades” para algum 
tema do currículo escolar, para analisar como seria a relação deles com o tema que 
eles vivenciam no ambiente escolar. Foi apresentado por fim o tema “Matemática” 
com o intuito de verificar a relação “aluno-professor” e após os temas anteriores eles 
tinham que realizar pequenas contas em um pequeno período de tempo. Um dos 
motivos pelos quais não houve diminuição do engajamento na troca de temas dentro 
da estratégia gamificada, foi pelo fato de ser proporcionada a competitividade, 
interatividade e a expressão particular de cada aluno. O jogador pode buscar seus 
objetivos da maneira que achar melhor.  Os alunos preferem desafios que consigam 
resolver sozinhos, gerando uma maior gratificação e apego nas conquistas, 
baseados em sua autonomia. A diversão foi bem presente por estarem todos 
inseridos no contexto digital e na cibercultura, ensinando de maneira diferente temas 
diversos.  
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Figura 1 – Oficina 1 – Escola Gabriel Ortiz                    Figura 2 – Oficina 1 – Escola Gabriel Ortiz (1)     
         
Fonte: Augusto Calefo dos Santos.                                          Fonte: Augusto Calefo dos Santos 
 
Esta primeira oficina foi uma quebra de paradigmas por parte do pesquisador, 
pelo fato de ser a primeira aula na qual ele seria formador. Acredito que essa 
primeira etapa foi de extrema importância para a evolução da presente pesquisa e 
de seu pesquisador como formador. 
 
3.2 – Oficina 2 – Escola Silva Prado – Alunos 
 
 Na primeira etapa realizada na Escola Deputado Silva Prado, a primeira aula 
contou com a presença de somente duas crianças, um menino de 10 anos e outro 
de 8 anos. Aproveitei para verificar como pesquisador o que havia de cultura digital 
no mundo daquelas crianças, além de ter percebido que não houve um 
entendimento por parte da coordenação da escola sobre a proposta de gamificação.  
Iniciei a aula uma conversa sobre quais jogos eles jogavam, quais eram as 
mecânicas e como funcionavam. Falamos sobre alguns jogos contemporâneos de 
FPS Online13 e conseguimos dialogar sobre pontos específicos de utilização do 
mundo virtual. A partir dos jogos e aplicativos que eles tinham familiaridade, o 
                                                          
13 Tiro em primeira pessoa, do inglês first-person shooter (ou FPS), é um gênero de jogo de computador e 
consoles, centrado no combate com armas de fogo no qual se enxerga a partir do ponto de vista do 
protagonista, como se o jogador e personagem do jogo fossem o mesmo observador. É um subgênero de jogos 
de tiro. 
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pesquisador coloca como objetivo analisar a sua capacidade em verificar como 
funcionam as mecânicas dos jogos. Para minha surpresa o aluno mais velho, relatou 
que tinha um canal no youtube, no qual ele avalia os jogos novos, realizando 
análises enquanto joga, as famosas gameplays14.  Foi bem interessante este início 
de aula, pelo fato de ter averiguado na prática a cultura digital daqueles alunos e 
analisar esta cultura. Pedi para que o aluno fosse o mais novo professor daquela 
aula, e me ensinasse como funcionava o seu canal do youtube. Ele relatou todas as 
etapas: 
 
 Instala o jogo em sua máquina (computador). 
 Após a instalação começa a jogar e analisar pontos positivos e pontos 
negativos do game. 
 Em seguida ele verifica as análises de outros youtubers e outros 
pontos te vista 
 Por fim grava o vídeo em sua própria residência e realiza o upload no 
youtube. 
 
Após a apresentação do seu canal do youtube, pedi para que eles criassem 
um game envolvendo a sala de aula e seus objetos (carteiras, lousa, giz), com o 
objetivo de verificar o nível de criatividade e a cultura digital presente. Eles criaram o 
“Jogo da Trave”, onde eles ficariam em uma fila única, arremessando o giz na lousa 
onde haviam desenhadas algumas traves. Cada trave tinha seu determinado 
tamanho, e para cada local das traves que acertasse receberia uma quantidade 
determinada de pontos. Conforme o jogo ganhou andamento, fomos criando regras 
a fim de gerar mais competitividade e também maior dificuldade. Chegamos a um 
momento em que o jogo simples se tornou mais complexo e divertido, quando 
colocamos pontuação para acertos e onde o jogador perderia pontos caso não 
acertasse.  
 
 
                                                          
14 Jogabilidade (em inglês, gameplay ou playability) é um termo na indústria de jogos eletrônicos que inclui 
todas as experiências do jogador durante a sua interação com os sistemas de um jogo, especialmente jogos 
formais, e que descreve a facilidade na qual o jogo pode ser jogado, a quantidade de vezes que ele pode ser 
completado ou a sua duração. 
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             Figura 3 – Oficina 2 – Gamificando a sala de aula                     
 
             Fonte: Augusto Calefo dos Santos. 
 
Figura 4 – Oficina 2 – Alunos Youtubers                     
 
              Fonte: Augusto Calefo dos Santos. 
 
Após o final desta aula, a coordenadora apareceu para verificar o andamento 
da oficina e aproveitei a oportunidade para perguntar o que se entendia por 
“Gamificação” e a resposta foi que a gamificação era uma oficina para “jogar e 
brincar”. Ao verificar que a escola, por parte da coordenação também desconhecia o 
termo, aproveitei para explicar a gamificação como uma estratégia pedagógica e a 
fundamental importância da presença de professores e alunos para que ambos 
aprendessem o seu contexto, a fim de melhorar a relação aluno-professor em sala 
de aula. A coordenadora então, marcou uma reunião com os outros coordenadores 
e professores, para que eu pudesse explicar a gamificação e sua importância como 
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estratégia. A reunião foi agendada, e eu e minha orientadora Claudia Hardagh fomos 
apresentar o objetivo daquela oficina que era: utilizar a gamificação como didática e 
estratégia pedagógica, no contexto de escolas públicas e seus elementos para 
potencializar o ensino-aprendizagem em uma experiência lúdico-educacional que 
promove a relação dialógica para alunos e professores. Após a aprovação da oficina 
a proposta da pesquisa entrou em andamento. 
Esta aula serviu para averiguar a cultura digital daqueles alunos, e assim 
evoluir como formador para compreender aquela geração, e também entender que a 
escola desconhecia o termo da gamificação. No próximo tópico inicia-se a oficina na 
escola. 
 
3.3 – Oficina 3 – Escola Silva Prato – Professores 
 
Já na segunda etapa realizada na Escola Deputado Silva Prado, realizada 
somente com professores, o objetivo foi o de incorporar a gamificação em suas 
didáticas como complemento pedagógico. O propósito da aplicação da gamificação 
para os professores, foi no intuito de que eles entendessem o termo gamificação, e 
aplicassem com seus alunos, para que posteriormente conseguíssemos analisar o 
índice de relação, aluno-professor, sendo ele a pergunta da pesquisa. Segue o plano 
de aula da gamificação e seus objetivos. É importante ressaltar que as oficinas 
tinham como princípio serem abertas para alunos e professores, porém a escola 
não permitiu que alunos participassem. As oficinas foram reestruturadas para o 
aprofundamento dos conceitos da gamificação na visão do professor. 
 
3.3.1 – Aula 1 – Teoria da gamificação 
 
Essa foi a primeira aula da oficina de extensão proporcionada pelo grupo de 
pesquisa na escola pública Silva Prado. Na introdução da aula me apresentei, falei 
sobre minha formação acadêmica, graduado em Design Gráfico, pós-graduado em 
Design digital e uma breve história da minha vida relacionada aos jogos analógicos, 
seguido da evolução tecnológica no mundo dos games até a contemporaneidade. 
Era meu primeiro contato como formador-pesquisador com um público composto 
somente de professores e senti o peso e a importância da pesquisa-ação. O projeto 
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de extensão para a formação de professores para a cultura digital procura 
desenvolver a autonomia na criação de suas didáticas, nesse caso a didática com 
práticas pedagógicas gamificadas. 
Vale retomar que as oficinas além da formação de professores tinham o 
objetivo de responder a questão do problema de pesquisa. Como a experiência 
lúdico-educacional da gamificação potencializa a aprendizagem e a relação 
entre alunos e professores na educação básica.  
O Objetivo da primeira aula foi apresentar o conceito da gamificação, a 
quebra do ideal do “jogo” tradicional, e o entendimento do termo Gamificação, para 
que nas próximas aulas conseguíssemos aplicar elementos da gamificação 
juntamente com a tecnologia, e posteriormente isento de tecnologia. 
A aula foi realizada no laboratório “acesso escola”, numa sala com o apoio do 
Datashow onde expliquei a teoria da gamificação, incialmente com autores como: 
 
 Nick Pelling – primeiro pesquisador a utilizar o termo gamificação (2002) 
 Jane Macgonigal – Em seu livro “Realidade em Jogo”, a bíblia da 
gamificação, onde a teoria em peso da gamificação se encontra. 
 Ya-Kun Chou – Na relação emocional que a gamificação ou um ambiente 
gamificado proporciona, e a estética das sensações e aplicabilidade. 
 Huizinga – a definição dos jogos, seu discernimento histórico e sua evolução. 
 
 O intuito era mostrar e enfatizar a diferenciação do game e da gamificação. 
Houve a necessidade de explicar e sinalizar que o meu objetivo para com os 
professores, na questão da didática e conteúdo da oficina, não tinha como foco 
alterar as metodologias utilizadas por eles, mas sim, utilizar a gamificação como 
mais uma estratégia, um complemento lúdico-educacional para ser utilizado em 
situações específicas. Esse cuidado se fez presente a todo momento porque ficou 
explícito que alguns sentiam-se desvalorizados e perdidos quanto as estratégias 
usadas que não atendiam mais aos alunos. Apresentei um caminho que pudesse 
melhorar a relação dialógica com os alunos em uma determinada situação. Enfatizei 
o potencial criativo deles, para criar seus próprios conteúdos gamificados, e acima 
de tudo, utilizei do quarto elemento do princípio dos jogos para falar que a oficina 
segue o princípio da participação voluntária, que consiste em não ser obrigatória, 
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respeitando o desejo de quem quer participar e agregar conteúdo de uma pesquisa 
em andamento, ou simplesmente não participar. 
Quando nos referimos ao termo gamificação, adentramos em uma grande 
complexibilidade, pois quase não existem modelos prontos. Existe a necessidade da 
retirada dos elementos da gamificação para que sejam aplicados em uma área de 
interesse, fazendo com que os professores mesclem o conteúdo e a metodologia. 
 
De início foram levantados dois principais questionamentos: 
 
 A dificuldade do entendimento do termo, pelo difícil rompimento do 
estilo tradicional do jogo, no qual é idealizado como jogo de tabuleiro 
ou jogos educacionais e não a utilização dessas mecânicas dos jogos 
da gamificação. 
 A aplicabilidade da gamificação no contexto da educação básica, e o 
rompimento do estilo de didáticas tradicionais. 
 
Em relação a sua aplicabilidade, seria praticado na próxima aula inicialmente 
a dinâmica do Kahoot, que será explicado no próximo tópico da dissertação. Sobre o 
rompimento do estilo tradicional absorvi essa dificuldade quando uma professora de 
português, por sinal muito participativa durante a oficina, começou a relatar sobre a 
dificuldade de obter a atenção dos alunos quando apresenta algum documentário na 
sala “acesso escola”. O relato consistia no argumento de que os alunos, ao 
assistirem a determinado documentário, começavam a se sentir incomodados após 
os primeiros 5 minutos, perdendo o interesse e iniciando brincadeiras entre eles.  Ela 
afirmou a dificuldade de mudança de sua postura em sala de aula com relação a 
disposição das cadeiras, que são colocadas em fileiras. A ordem é padronizada na 
forma de passar o conteúdo. Volto a dizer que não julgo a forma de lecionar, mas 
sim a dificuldade da mudança, a dificuldade de tentar algo novo. A medida em que 
ela foi relatando sua dificuldade em obter a atenção dos alunos, sem que ela 
percebesse, foi resolvendo o problema ou simplesmente tendo em mãos a chave 
para a resolução daquela metodologia não efetiva. A partir do momento em que ela 
disse “Após os primeiros 5 minutos a atenção deles referente ao documentário 
começa a se diluir”, lembrei-me das análises dos vídeos do youtube, onde quem 
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produz o conteúdo tem acesso a análise do seu vídeo na web, ou seja, o produtor de 
conteúdo (youtubers, influenciadores digitais entre outros) consegue visualizar em 
que momento o seu público específico pulou parte do seu vídeo, retornou a ele ou 
simplesmente o fechou. Fiz essa analogia, pois a professora em seu relato, tinha 
conhecimento específico do comportamento dos alunos ao assistir o documentário, 
na atenção diluída nos primeiros cinco minutos e na pausa programada que teria 
que realizar para que pudesse recuperar a atenção deles. Exemplifiquei a ela então, 
a cultura digital do “youtube”, e o feedback importante que ela tinha em mãos e que 
poderia utilizar de forma diferente. A forma exemplificada como “dica” foi a 
fragmentação desse documentário seguido de uma metodologia ativa, fazendo que 
de tempo em tempo, uma pausa e uma metodologia ativa referente a parte 
fragmentada do documentário resultaria num maior envolvimento dos alunos, 
resgatando assim a atenção de todos. 
 
 Figura 5 – Oficina 3 – Escola Silva Prado                     
           
  Fonte: Augusto Calefo dos Santos. 
 
Ficou compreendido nesse caso que a prática pedagógica não é infalível, é 
necessário avaliar, pedir feedback para os alunos, repensar e adequar ao grupo o 
uso de determinadas mídias. O primeiro movimento do professor é acusar o aluno e 
traçar um perfil negativo da classe que não aprovou a prática pedagógica. Ficou 
clara a dificuldade dos professores em avaliarem e considerarem os pontos positivos 
e negativos das ações em sala de aula. Por isso, esse diálogo foi muito produtivo e, 
de alguma forma, criei um vínculo muito positivo com grande parte do grupo de 
professores.  
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As aulas durante os seis próximos encontros foram marcadas pela alternância 
de alguns professores, devido ao horário diferenciado. Oito professores 
acompanharam a oficina completa. Os professores foram durante a totalidade das 
oficinas respeitosos. Em sua maioria foram muito atentos a novidade, porém alguns 
apresentaram um certo descaso, principalmente um professor específico de 
Geografia, que chegou a cochilar e a justificativa foi de que havia ministrado 11 
aulas durante o dia de trabalho e na verdade essa era a realidade de quase todos os 
que fizeram parte desse grupo. O horário do HTPC em que as oficinas foram 
realizadas era 19hs, final de turno para alguns e outros ainda iriam ministrar aulas 
no período noturno. 
 
3.3.2 – Aula 2 – Prática da gamificação – Kahoot 
 
Essa aula foi idealizada na prática da gamificação juntamente com a 
tecnologia digital. Como na primeira aula a gamificação foi teorizada, a seguinte teve 
como objetivo por em prática os conceitos formados. Como foi dito anteriormente a 
plataforma Kahoot, é completamente intuitiva. O design da plataforma reflete 
conforto na criação de sua experiência Kahoot, onde cada professor pode criar 
questões para a sua matéria promovendo o engajamento dos alunos em uma 
determinada atividade. A aula foi ministrada no laboratório de informática com 
recursos de computadores e Datashow. Preparei um Quiz de Kahoot com temas 
genéricos como o folclore brasileiro, matemática, biologia, desenhos animados entre 
outros. Foram demonstrados conteúdos genéricos para que todos pudessem 
participar. Organizei duas equipes composta por 6 professores e cada equipe 
possuía um computador para poder responder as perguntas. Logo na montagem das 
equipes percebi um certo desconforto e dúvida por partes dos professores pelo fato 
de não saberem o que seria apresentado e por ser algo diferente. Com as equipes 
formadas, liguei o Datashow para que eles pudessem ver a pergunta que aparecia 
na tela e pudessem responder em seus computadores. Como mentor fiz meu login 
no Kahoot, e passei a senha de acesso aos professores, que por meio da internet 
conseguiram entrar na plataforma e ter acesso ao programa. As regras do Quiz do 
Kahoot eram as seguintes: 
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 A pergunta era projetada no Datashow 
 Existe um tempo de resposta para cada pergunta “determinado pelo 
desenvolvedor” que no caso seria de 30 segundos. 
 Quem respondesse corretamente e mais rápido ganharia mais pontos. 
 Quem obtivesse a maior pontuação ao final das perguntas seria o 
vencedor. 
 
               Figura 6 – Oficina 3 – Aula Kahoot                     
 
              Fonte: Augusto Calefo dos Santos. 
 
Quando todos nós estávamos conectados à plataforma e a música 
compassada do ambiente kahoot começo a tocar, as atenções por parte dos 
professores sofreram uma mudança. Os olhares voltaram-se ao Datashow com uma 
expectativa maior do que no começo da aula. O tema genérico aplicado nesta aula 
foi um conto específico do folclore brasileiro, “A mula sem cabeça”, e sua história era 
contada em forma de vídeo dentro da plataforma Kahoot e após o seu término 
seriam iniciadas as perguntas. A história foi contada e iniciamos as perguntas na 
dinâmica gamificada, e os professores aderiram o espírito de competição onde 
gargalhadas e algumas discussões vieram à tona. Apesar de o tema do folclore 
brasileiro estar sendo apresentado de forma genérica, o objetivo das equipes era 
vencer, e para tanto, deveriam prestar muita atenção e aprender os mínimos 
detalhes da história para vencer a outra equipe.  
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A dinâmica foi bem divertida e os professores se sentiram à vontade 
respondendo as perguntas, conversando uns com os outros para acertarem a 
questão e por fim a dinâmica foi concluída com a vitória de uma das equipes de 
professores. 
Os professores brincaram, falaram alto, saíram do lugar, torceram e 
competiram. Todas as ações provocadas pela metodologia da gamificação 
quebraram a postura do começo da oficina de descompromisso, cansaço, 
desmotivação e medo pelo lúdico.  
 
3.3.3 – Aula 3 – Gamificação como metodologia pedagógica 
 
Essa aula se baseou em uma conversa com os professores no intuito de 
observarmos alguns problemas em sala de aula para que pudéssemos, através da 
gamificação, promover a motivação dos alunos, sendo apresentado um breve tutorial 
da plataforma Kahoot para que os professores relembrassem a dinâmica e para que 
pudessem individualmente desenvolver seus próprios Kahoots. Lembrando que esta 
terceira aula foi realizada após o período de recesso dos professores, havendo 
dessa forma a necessidade de rever a teoria da gamificação, reativando a atenção 
para o tema, além do fato de que tínhamos novos professores participando da 
oficina. Após um breve resumo da teoria da gamificação e seus principais 
elementos, quando íamos realizar a experiência do tutorial na prática com o Kahoot, 
ficamos sem energia elétrica (luz) e, portanto, impossibilitados de realizarmos a 
tarefa. Surgiram então questões referentes ao uso da tecnologia como por exemplo: 
 
 O motivo pelo qual o professor não utiliza a tecnologia é pelo fato de 
que fatores surpresa acontecem, como no caso a falta de energia 
elétrica. 
 E a incerteza de utilizar uma dinâmica diferenciada, sem resposta 
imediata de sua funcionalidade. 
 
Deparei-me dessa forma com meu primeiro obstáculo como formador, por ter 
apenas uma estratégia para apresentação da aula, que dependia da energia elétrica 
para que pudesse ser mostrado passo a passo todo o tutorial Kahoot. Foi nesta aula 
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que tive a percepção da mudança de cenário e a importância de se ter várias outras 
estratégias. 
 
3.3.4 – Resumo, percepções e mudanças da primeira etapa 
 
Esses três primeiros encontros foram planejados com antecedência, sendo 
em sua primeira etapa, mostradas as estratégias da gamificação junto a tecnologia, 
e a segunda etapa totalmente isenta de tecnologia, os professores utilizariam os 
materiais disponíveis nas escolas para sua aplicação.  
Num primeiro momento houve uma certa dificuldade no entendimento da 
gamificação. Os professores tinham o jogo tradicional como conceito, a definição de 
“aplicar jogo em coisas que não são jogos” foi um processo difícil. A gamificação é 
um termo complexo e pode ser encontrado em vários ambientes, como empresa, 
saúde, educação, design, entre outros, e desvencilhar o ideal concreto dos jogos 
tradicionais em sala de aula. Outra dificuldade apresentada foi o medo da mudança 
na concepção pedagógica tradicional. Alguns professores sentiam-se relutantes em 
incorporar às suas didáticas algo novo, que até então nunca tinham projetado para 
utilização. Na aula introdutória sobre gamificação, procuramos ilustrar cases, 
adentrando no território da tecnologia digital. Mostramos que os elementos poderiam 
ser retirados dos games e incorporados à sala de aula. Os professores ficaram 
interessados e houve um entendimento da gamificação em sentido mais amplo, e 
surgiram questionamentos sobre sua aplicabilidade e como seria a sua prática. A 
primeira impressão foi a que eles gostariam de algo “modelo” ou “pronto” para que 
utilizassem já em sala de aula, como uma estratégia já pré-estabelecida e criada. 
Logo após a explicação do termo “gamificação”, parti para a prática gamificada junto 
a tecnologia. Na segunda aula fizemos o Kahoot. 
Outro ponto da segunda aula, foi a relutância na mudança do paradigma 
hegemônico tradicional da escola. A geração dos nativos digitais não encontra 
interatividade e engajamento nos materiais escolares e didática tradicional.  Por 
mais que o estudo seja inconclusivo pelo fato de este experimento educacional estar 
em andamento, é evidente que existe a necessidade da mudança a fim de promover 
a interatividade e a imersão. 
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Após o cumprimento desta etapa de oficina, trouxemos um relato específico 
de um professor que utilizou o Kahoot para além da sala de aula e que após um 
breve tutorial da utilização da estratégia gamificação, criou em sua residência um 
Kahoot para os professores jogarem fora do ambiente escolar com o tema “Cinema”. 
Apresentou aos professores do período matutino o acesso a esta estratégia para 
que e melhorassem suas relações profissionais e promovessem a diversão. 
A estratégia da gamificação foi incorporada pela coordenação para outros 
propósitos como a auto formação, a melhoria das relações interpessoais e 
ampliação do repertório cultural dos professores. 
A fase entre a segunda e a terceira aula foi um divisor de águas em duas 
vertentes, pois como pesquisador tenho a obrigação que avaliar a cada instante as 
mudanças de cenário sobre uma proposta de ensino. Primeiro pelo fato de que a 
oficina foi idealizada para os professores criarem e adaptarem seus próprios 
conteúdos aos elementos da gamificação a fim de melhorarem a relação professor-
aluno, mas a partir do momento que digo “Criar” existe a necessidade de rever 
alguns conceitos de criatividade. Como o professor criará algo sem que ele saiba ser 
criativo? Como fazer o professor entender que ele utiliza a criatividade diariamente?  
Quando fui ciente de que iria conseguir passar o tutorial da plataforma Kahoot 
usando a tecnologia no laboratório da escola, entendia que aquela dinâmica seria 
eficiente, que daria tudo certo, o fator surpresa de não ter energia elétrica na sala 
deixou-me de mãos atadas, por ter somente uma solução para o problema. Foi um 
obstáculo que felizmente clareou um caminho e entendi que não precisamos de 
somente uma resposta certa, precisamos de várias respostas certas, e para ter esse 
leque de opções o que me ajudaria seria o conceito de CRIATIVIDADE, mostrar ao 
professor que sua profissão, sua práxis é criativa e que ela não se resume a 
consumir material didático pronto, mas também criar novos materiais, estratégias e 
didáticas. 
O contratempo da energia felizmente me serviu para duas questões, a 
primeira foi minha auto avaliação como formador em verificar o andamento da 
oficina e incorporar elementos que se tonariam eficientes, refiro-me a aula de 
criatividade que prepararia para o próximo encontro, e a segunda questão era o 
simples fato de que não conseguimos falar de criação sem falarmos de conceitos 
básicos de criatividade.   
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3.3.5 – Aula 4 – Princípios da criatividade      
 
Essa aula foi elaborada durante o processo das oficinas, mais 
especificamente no momento após a entrevista sobre a visão dos professores em 
relação a gamificação e sua aplicabilidade. Com os dados da entrevista iriamos na 
semana seguinte dar continuidade a oficina utilizando estratégias gamificadas 
isentas de tecnologia digital, porém esta estratégia exigiria algo além da 
gamificação, igualmente fundamental e as narrativas dos professores mostravam 
que o problema estava na criatividade. Como os professores criariam estratégias 
específicas, se não tiverem em mente os princípios da criatividade, e lembra-
los que eles são criativos todos os dias? O trabalho repetitivo como 
consumidor de material didático, os conflitos com alunos e as dificuldades 
pelo excesso de aula afastaram o professor de sua capacidade criativa, ele não 
se vê como um profissional criativo, a práxis do professor  
Essa pergunta me ocorreu no intervalo entre a aula 2 e a aula 3, o ideal seria 
que a aula dos fundamentos da criatividade fosse aplicada em primeiro lugar e 
posteriormente aplicada a aula sobre gamificação, principalmente pelo fato de que 
todos os jogos e a gamificação são baseados na criatividade.  
As estratégias com o Kahoot, eram mais simples de serem elaboraras por sua 
plataforma já estar criada. Os professores inseririam as questões pertinentes a sua 
matéria em sala de aula. Como criar então, desde sua origem, uma estratégia 
lúdico-educacional isenta de tecnologia sem nenhuma plataforma?  
Era necessária a aula de criatividade, principalmente pela quebra dos 
paradigmas tradicionais e exercícios de rompimento de bloqueios mentais. Como o 
tema “criatividade” é extenso, organizei os principais conceitos que aprendi na minha 
formação, o que muito me ajudou a ser criativo e resolver problemas. A aula foi 
embasada para que os professores apresentassem as estratégias lúdico-
educacionais para problemas enfrentados na aula anterior e assim prosseguíssemos 
aos próximos dois encontros desenvolvendo os elementos da gamificação. 
Chegando à um total de seis (6) encontros. 
A aula iniciou-se com o princípio do esquecimento. A teoria de que para se 
aprender algo novo existe a necessidade de esquecer algo que já foi construído, 
principalmente quando nos referimos a metodologias educacionais. O esquecimento 
sofre um aspecto de preconceito por estar ligado a uma fraqueza mental ou a 
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incapacidade de lembrar algo. É fundamental quebrarmos alguns conceitos já pré-
estabelecidos para criar uma passagem para novas ideias. 
 
Esquecimento é uma graça, muito mais difícil de lembrar é esquecer. 
Fala-se de boa memória, mas não se fala de um bom esquecimento, 
como se esquecimento fosse apenas uma memória fraca.” (ALVES, 
1999, p. 99). 
 
Após a introdução do princípio do esquecimento, iniciei um exercício de 
aquecimento com as seguintes perguntas: 
 
 Quando ocorreu sua última ideia criativa? 
 Que ideia foi essa? 
 Qual a sua motivação para ser criativo? 
 
As respostas da primeira pergunta demoraram a chegar e aos poucos os 
professores foram sentindo-se seguros para responder em qual momento eles foram 
criativos. Alguns citaram problemas encontrados em onde foi necessário o uso 
imediato da criatividade, como por exemplo, utilizar uma tabela diferenciada na lousa 
para que os alunos conseguissem relacionar os conteúdos de maneira mais eficaz, 
até problemas de comportamento do aluno e como lidar com situações críticas. A 
partir das respostas que foram sendo apresentadas, percebi uma necessidade por 
parte dos professores em relatar tais situações nas quais eles conseguiram resolver 
determinados problemas, o que está relacionado aos princípios da criatividade de 
Roger von Oech, em seu livro Toc na Cuca. 
“Toc” na Cuca, é um livro que fala dos dez bloqueios mentais que impedem 
alguma pessoa de ser mais criativa e o intuito nesta aula é o entendimento da 
criatividade, como fundamental para introduzirmos a gamificação. Quando novas 
informações se tornam acessíveis, as circunstâncias mudam, não é mais possível 
resolver problemas com as soluções de ontem, e em meio contemporâneo cada vez 
mais as pessoas tem essa percepção, o que nos permite a seguinte pergunta: O que 
faz uma pessoa criativa funcionar? 
O criativo é um sabe tudo, desde matemática a história antiga, pois nunca se 
sabe quando as ideias irão se juntar e criar algo. Porém existem várias pessoas que 
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sabem de muitas coisas e não criam nada novo. O pensamento criativo supõe uma 
atitude, pode começar com um conceito sem sentido, sendo ele o trampolim para 
novos conceitos eficientes. 
 
DESCOBRIR CONSISTE EM OLHAR PARA ONDE TODO MUNDO ESTÁ VENDO E 
PENSAR EM UMA COISA DIFERENTE. (OECH. R, 1983) 
 
Até mesmo acreditar em algo pode ser um impeditivo.  A rotina e o cotidiano 
nos induzem ao “MAIS NO MESMO” e são estas posturas a que chamamos de 
bloqueios mentais, citados mais adiante. 
Um “Toc” na cuca, ou seja, o despertar para o lado criativo, aparece de 
inúmeras formas cores e tipos, tendo algo em comum, que é o incentivo à 
diversidade de pensamento, pensar em coisas diferentes. Pode iniciar-se com um 
problema, um erro, uma brincadeira ou até mesmo uma surpresa inesperada: 
 
• Demissão 
• Falta de aumento salarial 
• Ficar um determinado tempo buscando a solução de um problema 
• Relação de duas coisas totalmente opostas.  
• Paradoxos, como por exemplo: O que acontece com o seu colo quando 
você se levanta? 
 
Portanto ideias e situações que nos levam a sair do trilho da rotina, 
representam “Tocs” para seu pensamento. Ninguém precisa ser criativo para fazer a 
maioria das coisas, porém quando precisamos ser criativos nossas próprias atitudes 
podem representar um empecilho. 
 
Seguem duas maneiras de escapar desses bloqueios mentais-fonte 
 
1°Conhecê-los e escapar deles, no momento da criação. 
2°Ou simplesmente levar um Toc na cuca como vimos anteriormente. 
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Após o exercício de aquecimento, onde os professores responderam as 
perguntas sobre quando foi a ultima vez em que foram criativos, iniciei alguns 
exercícios de reflexão e criatividade. 
 
3.3.5.1 – Exercício 1 – A resposta certa 
 
Desenhei cinco formas geométricas no quadro negro, seguidas pelas opções 
a, b, c, d e e, solicitando que fosse indicada a alternativa correta. Em seguida, 
apresentei a tese de que não havia alternativa errada e que nesse exercício todas as 
alternativas estavam corretas. O exercício ilustra um dos rompimentos dos bloqueios 
mentais que é a busca por mais de uma resposta certa. 
A maioria dos professores escolheram uma determinada forma, e somente 
dois professores escolheram outra forma. Houve um debate entre eles sobre qual 
seria a resposta certa. Surgiram justificativas interessantes como: 
 
 A resposta “C” é a correta pelo fato de serem dois círculos, um sendo o 
substrato do outro. 
 A resposta “B” pelo fato de não haverem curvas. 
 A resposta “D” por unir o que tem em comum entres as outras figuras. 
 
Todas as alternativas estavam corretas. A escola nos faz responder mais de 2600 
testes com respostas exatas, e essa abordagem é ótima, porém o problema é que 
muitas pessoas param de procurar alternativas a partir do momento em que 
encontram a primeira resposta correta. Logo concluímos que mais importante do que 
ter uma resposta certa, é simplesmente não parar de procurar. As vezes a ideia 
criativa está bem próxima e não conseguimos enxergar, ou seja, a vida é ambígua e 
não existe uma resposta certa para tudo ou todos. Quando tratamos de gamificação, 
é exatamente aí que entramos, basta saber o objetivo que você quer atingir e utilizar 
a criatividade. 
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3.3.5.2 – Exercício 2 – Ponto criativo 
 
Desenhei um “ponto” na lousa e pedi para que os professores me dissessem 
o que aquilo representava. O objetivo deste exercício era expandir o lado criativo, 
fazendo-os imaginar várias outras opções de resposta para aquela questão. 
Passados alguns segundos, alguém disse que se tratava de “um ponto branco num 
quadro negro”, já outros professores disseram tratava-se da “nossa lua”. Segundo 
Oech esse exercício foi aplicado para alunos no jardim de infância, e obtiveram 
inúmeras respostas (bola, planeta, poste, estrela, ovo, inseto esmagado entre 
outros). 
Nos dez anos que vão do jardim de infância ao colegial, nós 
tínhamos aprendido a encontrar a resposta certa, mas também 
havíamos perdido a capacidade de procurar outras respostas certas. 
Tínhamos apreendido a ser específicos, mas havíamos perdido muito 
em capacidade imaginativa. Como bem observou o educador Neil 
Postman ‘quando as crianças vão para a escola, são pontos de 
interrogação; quando saem são frases feitas’ (OECH, 1983, p. 34) 
 
Foram feitos alguns testes de treinamento do pensamento lateral, que é o 
despertar do lado lógico e criativo, para que déssemos inicio a pensamentos 
diferente dos estilos tradicionais gerando engajamento, por exemplo:  
 
Um limpador de janelas faz a limpeza das janelas no 25º andar de um arranha-
céu. Ele escorrega e cai. Ele não está usando um cinto de segurança e nada 
diminui sua queda, no entanto, ele não sofre lesões. Explique. 
 
O limpador de janelas faz a limpeza das janelas por dentro. 
 
Um policial vê um motorista de caminhão viajando no sentido contrário ao do 
tráfego em uma rua de sentido único, mas não tenta impedi-lo. Por que não? 
 
O motorista do caminhão está andando. 
 
Um homem vestido completamente de preto, usando uma máscara preta, está 
em uma encruzilhada em uma cidade totalmente pintada de preto. Todos os 
postes da cidade estão quebrados. Não há luar. Um carro pintado de preto, e 
sem faróis, dirige em linha reta em direção a ele, mas percebe a tempo e não o 
atinge. Como é que o motorista sabe que precisa desviar? 
 
Está de dia. 
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Um homem, 1,90m de altura, está segurando um copo de vidro acima de sua 
cabeça. Ele deixa-o cair no tapete sem derramar uma única gota de água. 
Como ele conseguiu largar o objeto a partir desta altura, sem derramar uma 
gota de água? 
 
O copo está vazio. 
 
No encerramento desta aula, demonstrei os conceitos de mapa mental para a 
criatividade e pedi um trabalho para ser realizado em casa e ser apresentado na 
semana seguinte. Os professores desenhariam no centro da uma folha branca, 
algum problema enfrentado em sala de aula, ou uma dinâmica que não está sendo 
mais efetiva. Partindo deste ponto, eles levantariam questões, possíveis soluções ou 
simplesmente associações que aquele determinado problema-dinâmica ofereceria, 
no intuito de refletirem sobre a questão, procurando outras soluções e que 
pensassem na gamificação como uma segunda resposta correta. Foi proposto a 
utilização da criatividade para construção de um dinâmica gamificada, utilizando 
seus elementos, fazendo com que uma vez apresentados os conceitos básicos da 
criatividade, criassem suas próprias metodologias gamificadas, suas próprias 
experiências lúdico-educacionais. 
A ênfase do nosso sistema educacional está em ensinar a procura da única 
resposta certa. Essa abordagem é ótima, porém muitos alunos e educadores 
encerram a busca de respostas alternativas após encontrar a primeira, 
principalmente quando nos referimos ao meio contemporâneo, quando nos 
deparamos com uma avalanche de informações e conteúdo.  Uma boa maneira de 
ser criativo é procurar a segunda resposta correta. Existem várias maneiras de 
procurar respostas, mas o mais importante é procurar. Em geral, a ideia realmente 
criativa está logo adiante. 
 
3.3.6 – Aula 5 – Criação da estratégia gamificada em sala de aula 
 
O objetivo desta aula foi averiguar os mapas mentais que os professores 
realizaram no período entre aulas e dependendo das metodologias criadas, seriam 
indicados alguns aprimoramentos da estratégia com a gamificação. Porém somente 
uma professora realizou o trabalho em seu período de recesso, os professores 
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realizaram, portanto, os seus mapas mentais durante esta penúltima aula. Seguem 
os principais itens que foram colocados no centro do mapa mental dos professores. 
Após a criação dos mapas mentais com o tema proposto, os professores 
explicaram os seus tópicos para a sala. Logo em seguida discutimos sobre os 
problemas encontrados. Um tópico especificamente chamou-me muito atenção, que 
foi o questionamento do professor de matemática que era um dos membros que 
menos participava da oficina, sempre com um tom bastante questionador. Apesar de 
não ter feito o mapa mental, ele nos conta que realiza um trabalho em todos os finais 
de ano com as turmas que leciona, pedindo que seus alunos escrevam um 
determinado problema que encontram em suas vidas, não necessariamente voltado 
para o ambiente escolar, porém um problema que gostariam que fosse resolvido. É 
organizada uma roda entre os alunos, seguido do professor mediador, e há o debate 
sobre o problema de cada um de forma aberta, onde seus colegas de classe podem 
opinar e ajudar. O professor de matemática mencionou esta metodologia que utiliza 
para trazer maior proximidade entre alunos e professores. Encontramos esta 
estratégia também nos princípios da criatividade, trazendo algo que não foi 
aprendido na escola, ou algo que não seja relacionado a sua profissão como 
educador, e utilizá-la em prol da educação e esse tipo de proximidade a presente 
pesquisa pretende trazer com a gamificação. 
 
               Figura 7 – Oficina 3 – Estratégia Gamificada                     
 
             Fonte: Augusto Calefo dos Santos. 
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Após realizarmos o mapa mental com os problemas e metodologias 
especificados, pedi para que definissem o conceito de gamificação e seus elementos 
na mesa folha do mapa mental e que, se possível, os relacionassem, com o intuito 
de medir o nível de aprendizado da gamificação em si, e também conseguissem 
analisar seus problemas de maneira holística. No final da aula recolhi os trabalhos. 
Durante a semana, entre uma aula e outra, analisei os trabalhos 
desenvolvidos e inseri possíveis estratégias juntamente com elementos da 
gamificação, para que na próxima aula pudéssemos criar uma dinâmica gamificada 
definitiva. Relacionar a gamificação com as metodologias que a anos os professores 
utilizam em sala de aula é uma ruptura brusca e difícil. 
 
3.3.7 – Aula 6 – Montando a estratégia-lúdico educacional 
 
Esta aula tinha como objetivo criar, por parte dos professores, suas próprias 
estratégias gamificadas. Como a proposta desta etapa da oficina foi 
propositadamente isenta de tecnologia (no sentido eletrônico), levei dos mais 
variados tipos de papéis, cola, tesoura, giz e canetinhas, considerados recursos que 
a escola também poderia fornecer. Pedi então que formassem dois grupos e 
entreguei os mapas mentais elaborados por eles com algumas dicas de como utilizar 
os elementos da gamificação nas suas criações. Após os grupos formados entreguei 
parte dos trabalhos para um grupo e parte dos trabalhos para o outro e os 
professores poderiam escolher uma metodologia específica e trabalhar a partir daí 
para criar uma nova. Seguem as criações dos professores. 
 
3.3.7.1 – 1° Dominó de divisão e fração 
 
Um dos mapas mentais que fora escolhido no primeiro grupo, era o que 
apresentava o foco do problema “divisão e fração”, onde os alunos tinham 
dificuldade em aprender e relacionar os princípios da divisão e da fração. O grupo 
recortou cartolina e fez um jogo de dominó, onde as peças (feitas em cartolina) não 
eram números e sim frações e divisões. Jogando, os alunos se esforçariam para 
resolver o problema e ligar as peças. O trabalho demorou bom tempo para ser 
realizado, devido as proporções e probabilidades de repostas.  O jogo ficou 
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excelente, porém não se tratava de uma estratégia gamificada e sim um jogo 
educacional. Para que se tornasse uma estratégia gamificada, teria que haver uma 
motivação, para que o aluno adentrasse nesse jogo. Qual seria sua recompensa 
afinal? Logo em seguida uma professora citou o elemento de motivação do jogo: 
 
• O aluno que jogar um número determinado de partidas e conseguir 
realizar as frações do jogo, ganha uma ajuda na prova, incentivando a autonomia do 
aluno como forma de engajamento. 
 
              Figura 8 – Oficina 3 – Dominó divisão e fração.                     
 
             Fonte: Augusto Calefo dos Santos. 
 
 
3.3.7.2 – 2° – Releitura gamificada 
 
O segundo mapa metal que foi escolhido foi o que apresentava a 
problemática da falta de discernimento na leitura. O grupo se reuniu e começou a 
debater como seria a estratégia gamificada que poderia incentivar os alunos a se 
engajarem na leitura. A proposta foi a de que os alunos deveriam ler um texto 
narrativo (conto, romance, fábula, autobiografia etc.). Em data marcada, cada aluno 
deveria apresentar de forma individual (a disposição da sala sugerida pode ser na 
circular) todas as impressões que tiveram em relação a narrativa detalhando como 
as personagens chamaram sua atenção, as semelhanças ou as diferenças com o 
próprio aluno e se os fatos estão de acordo com o desenrolar da história. 
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• Prêmio: O aluno que tirar uma nota maior que sete (7) ganharia uma 
(01) vida. Essa vida dá o direito ao aluno escolher entre realizar a prova em sala de 
aula, entregar um trabalho escrito em casa ou criar uma história com um novo 
personagem, fazendo com que toda a sala crie narrativas a partir deste. 
 
• O personagem elaborado que for mais criativo, seria postado no canal 
do Youtube, feito pelos próprios alunos a fim de compartilhar o conhecimento. 
 
Por fim realizamos as correções explicando a diferença entre as duas 
propostas, sendo que na primeira faltaram alguns elementos da gamificação, como a 
motivação para os alunos adentrarem da proposta, e a segunda que estava correta 
no uso dos elementos da gamificação como por exemplo a motivação, recompensa, 
autonomia, diversão e compartilhamento do conteúdo 
 
 
Figura 9 – Oficina 3 – Releitura gamificada                     
 
 Fonte: Augusto Calefo dos Santos. 
 
Após esta etapa da experiência lúdico-educacional com atividades 
gamificadas, convidei o coordenador “Daniel” para uma entrevista e soube que ele 
apresentou a nossa experiência para outros professores. A entrevista foi gravada, 
áudio e vídeo, e está disponibilizada como apêndice da dissertação.  Quando houve 
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o convite para realização da entrevista, o coordenador Daniel mencionou que um 
dos professores do período da manhã realizou a experiência Kahoot com seus 
alunos, e que seria interessante que este também participasse da entrevista. 
Marcada a entrevista com ambos, escolhi uma gama de perguntas pertinentes a 
oficina da gamificação na visão dos professores, com o intuito de obter um feedback 
do que estava sendo realizado. 
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CONCLUSÃO 
 
Conforme exposto, a pesquisa foi desenvolvida durante a execução do projeto 
de extensão realizado. Foram apresentadas as estratégias de gamificação como 
didática para a educação básica e ensino médio. 
Por se tratar de uma pesquisa-ação de caráter qualitativo em que o 
pesquisador se envolve no contexto pesquisado, podemos considerar o caráter 
etnográfico, devido a imersão do pesquisador no loco – escola – que os sujeitos de 
pesquisa estão inseridos e ao uso de diário (fotografias, escrito e filmagem) como 
documento de análise. Em cada etapa das oficinas realizadas foram produzidos 
vídeos, fotografias e relatos por parte dos professores, que se transformaram em 
diário de pesquisa e documentos para análise. 
A pesquisa teve como objetivo, provocar o professor a relembrar a 
importância do jogo na sua história de vida e, com isso, trazer a didática como 
metodologia ativa de gamificar para a educação e para o processo de ensino e 
aprendizagem para suas disciplinas. Debatemos sobre a necessidade de 
ressignificação do ato de ensinar – professor – e de aprender – aluno, tendo como 
referência as teorias de games, design e educação. Alunos e professores ao 
experienciarem o conceito dos jogos, foram entendendo as mecânicas da 
gamificação e criaram metodologias de ensino para a aprendizagem com o objetivo 
de mudar a didática em sala de aula. Cada oficina trabalhou com estratégias e 
metodologias criadas pelos professores.  
Nos propormos a responder a questão-problema de pesquisa, que trata de 
gamificação como estratégia didática, trabalhada na formação de professores. 
 
Como a experiência com gamificação pode potencializar a aprendizagem 
e melhorar a relação entre alunos e professores na educação básica ao 
recuperarmos a importância do lúdico como estratégia para ensinar? 
 
Sobre a melhoria da relação dialógica nas oficinas 1 e 2, onde alunos 
estavam presentes, eu como formador recebi feedbacks positivos por estar 
trabalhando a sua cultura em sala de aula. Não houve queda de atenção, muito pelo 
contrário, o interesse e as contribuições dos alunos para com a aula foram grandes, 
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principalmente quando foi utilizado o Kahoot e os temas foram alterados para o 
currículo da escola. Na oficina que foi realizada em segundo momento na escola 
Silva Prado, é importante ressaltar, que seria interessante para a pesquisa que 
professores e alunos participassem juntos para realizar análise da relação dos 
alunos com as estratégias propostas. Porém a escola não aceitou a inclusão de 
alunos nestas oficinas, prejudicando esta análise. No entanto esta não inclusão de 
alunos contribuiu para uma reestrutura de conteúdo focado, para que os professores 
fossem os multiplicadores. Observei uma evolução por parte dos professores no 
entendimento do termo gamificação e a criação de suas próprias estratégias, pois 
em nenhum momento foi apresentado a eles um modelo pronto para que 
trabalhassem. Os professores realmente puderam criaram as suas estratégias. 
Obtivemos também os relatos dos professores durante suas entrevistas15, quando 
afirmaram que o termo "gamificação" está circulando por cinco escolas, apesar de 
ter sido apresentado somente a duas. 
Ainda sobre a melhoria da relação dialógica aluno-professor, reforço o fato de 
alunos terem participado da oficina. Os professores foram multiplicadores da 
estratégia gamificada Kahoot, tanto para os outros professores da mesma escola e 
de outras, quanto para seus alunos. Como forma de justificar essa melhoria trago 
estes específicos recorte do relato em sua entrevista: 
 
“... se você chega reproduzindo a mesma ideia que você foi formado você não 
conseguirá dialogar muito com eles...” 
 
“...foi fantástico, porque batia o sinal eles não queriam sair da sala de aula, eu 
que tive que colocá-los para fora, e cada vez que eu entrava na sala de aula eles 
queriam voltar para a sala de informática para jogar e praticar o aplicativo 
novamente, acredito que pelo clima de competição que ele traz, desde a Grécia 
antiga a competição é uma das molas propulsoras do desenvolvimento...” 
 
Sobre potencializar a aprendizagem, o fator tempo e a não participação dos 
alunos nesta segunda oficina, não obtivemos contribuição para que a análise fosse 
                                                          
15 Disponível no apêndice da dissertação. 
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realizada. Pretendo continuar as oficinas para que essa questão possa ser 
respondida em meu doutorado. 
Podemos concluir que estratégias de gamificação podem melhorar a relação 
aluno-professor, porém os professores precisam complementar suas didáticas com 
elementos da gamificação, gerando assim um distanciamento do estilo tradicional, 
onde o aluno é somente passivo em relação ao aprendizado. 
Partimos do objetivo geral: Utilizar a gamificação como estratégia 
pedagógica, no contexto de escolas públicas e seus elementos, para 
potencializar o ensino-aprendizagem em uma experiência lúdico-educacional. 
Os objetivos específicos foram desmembrados tendo o problema de pesquisa 
e o objetivo geral como referência: 
 
1. Conhecer a realidade da escola pública e dos alunos e professores; 
2. Entender se o processo de gamificação no contexto escolar tem significado 
para os professores e alunos; 
3. Analisar se as estratégias de gamificação são potencializadoras para a 
aprendizagem e a relação dialógica - aluno-professor - na educação básica; 
4. Levantar estratégias gamificadas e lúdicas positivas para a aprendizagem do 
aluno e do professor; 
 
Sobre a realidade da escola pública foi fundamental entender o cotidiano dos 
professores e a organização da escola. Sem a sensibilização do formador com 
relação a complexidade do espaço escolar, o diálogo e a motivação para que os 
professores participem das oficinas fica comprometido, e a relação dialógica entre 
aluno-professor-aluno torna-se um ruído de intenções que não convergem para a 
mudança das estratégias pedagógicas. Analisar se as estratégias de gamificação 
são potencializadoras na educação exigiria mais tempo de pesquisa e 
principalmente seria essencial a participação intensa de alunos e professores nas 
oficinas. Em relação as estratégias gamificadas e lúdicas positivas para a 
aprendizagem, o relato que temos dos professores que utilizaram estratégias como 
Kahoot afirmam que são efetivas para a relação aluno-professor. Com relação a 
aprendizagem, necessitaria de maior tempo de pesquisa e pretendo responder à 
esta questão muito em breve, na caminhada de meu doutorado. 
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A dissertação utilizou da gamificação como didática a fim de potencializar o 
ensino-aprendizagem e melhorar a relação entre alunos e professores na educação 
básica. As oficinas que tenho realizado pelo grupo de pesquisa Convergência: 
Escola Expandida, linguagens híbridas e diversidade, é o coração da pesquisa, pois 
está diretamente envolvido com as escolas, entendendo as dificuldades dos 
professores em se relacionar e dialogar com esta nova geração. Há uma diversidade 
de estratégias que professores podem adotar com seus alunos para provocar a 
relação dialógica e melhorar o desempenho escolar. Em nossa pesquisa focamos e 
buscamos na gamificação formas de diálogo mais efetivo entre o ensino e a 
aprendizagem, entre o professor e o aluno e que ambos possam ensinar e aprender 
de forma lúdica.  
O objetivo de apresentar este trabalho de pesquisa está voltado para 
entendermos a questão teórica que envolve a educação e os recursos digitais – 
games, a gamificação como estratégia pedagógica e a formação de professores e 
alunos que em colaboração reflitam as possibilidades de integrar os recursos e as 
estratégias de games nas disciplinas do currículo escolar. 
Até o momento foi a melhor experiência que tive em meio acadêmico, por 
estar realmente imerso na pesquisa-ação. Diante das etapas cumpridas até o 
momento, considerei importante aprofundar o conteúdo nos feedbacks dos 
professores e alunos destas oficinas, com o intuito de aprimorar estratégias e 
também abrir portas para outras vertentes de pesquisa que futuramente surgirão. 
Fico realmente grato à oportunidade a mim apresentada pela Universidade 
Presbiteriana Mackenzie, e ao grupo de pesquisa, por vivenciar na prática o quadro 
da educação básica que considero de extrema importância. Sigo motivado a 
alcançar a proposta da pesquisa na continuidade das oficinas mencionadas e feliz 
por ouvir duas frases que nunca pensei serem um dia direcionadas a minha pessoa 
e que me valeram cada segundo destes dois anos de estudos e pesquisas. 
 
“Professor! Tenho uma dúvida!” (Professora de Artes, durante as oficinas) 
“Por mais Augustus nas escolas!” (Professor de História, durante a 
entrevista) 
 
Obrigado por fazer parte de tudo isso. 
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APÊNDICE A – ENTREVISTA 1 
 
      Figura 10 – Oficina 3 – Entrevista Prof. Daniel                    
 
                  Fonte: Augusto Calefo dos Santos. 
               
Entrevista Professor 1 
Daniel, 41 anos, Física.16 
 
Quanto tempo você leciona? 
Desde 1996 
 
Fale-me sobre sua trajetória como educador 
Comecei em 1996 aqui nesta escola, depois circulei pela rede, em 1997 eu não 
estava mais aqui, voltei para a escola 2004. Lecionei em sala de aula até 2008, vim 
para a coordenação onde estou até hoje. 
 
 
Como você utiliza a tecnologia na sua vida independente de questões 
educacionais? Qual a sua relação com a tecnologia? 
                                                          
16 Professor no centro da foto, (Figura10). 
92 
 
 
 Eu fui resistente a questão da tecnologia, tanto é que celular eu tenho a pouco 
tempo. Na verdade, eu fui ter o celular por uma questão de banco, de mexer em 
banco, eu precisava fazer algumas coisas e o celular facilitava a vida, e depois que 
eu comecei a usar o celular facilitou demais, principalmente a questão de 
comunicação. Você se comunica com as pessoas com muita facilidade, e 
basicamente hoje você faz tudo com a tecnologia, então eu utilizo muito, tanto no 
meu trabalho, aqui na coordenação, pois tecnologia me ajuda a lidar com a 
qualidade da informação que eu preciso usar como na minha vida pessoal, pra me 
comunicar com meu filho, falo muito com ele, enfim. 
 
Como você utiliza a tecnologia em sala de aula? 
 
Falarei de tecnologia como equipamento tecnológico, sempre lancei mão desse 
recurso, desde projeção, coisa simples, projeção de slide, projeção de filmes. Falarei 
primeiro da minha experiência em sala de aula, depois falarei da minha experiência 
como coordenador. Em sala de aula utilizo projeção de slide, filme, as vezes eu 
preciso trazer material visual. É interessante um recurso que tem especificamente 
em física, você tem os laboratórios virtuais, a USP inclusive tem um laboratório 
virtual muito interessante. Depois, quando já estava na coordenação, o estado 
compilou diversas experiências. Não temos laboratório de ciência na escola, 
tínhamos a anos atrás, agora não temos mais, e eu posso reproduzir experimentos 
virtualmente. Diversos experimentos exigiam o uso de laboratório, hoje existem 
vários softwares interessantes para você reproduzir experimentos. Utilizo bastante, a 
gente leva na sala do “acesso escola” que você conheceu, e a gente abre e faz os 
experimentos, trocando variáveis, porém não é a mesma coisa do que você fazer em 
um laboratório real físico. No estado nós temos uma carência de recursos enorme, 
então vamos supor, fazer experimentos de resistência, resistores ligados em série, e 
resistores ligados em paralelo, medir tensão, corrente e resistência, se eu tivesse um 
laboratório físico, eu sentaria na bancada com voltímetro e mediria. Hoje em dia 
você tem o mesmo experimento virtual, você entra em um site, ele está lá disponível, 
como eu disse, o instituto de física da USP tem uma biblioteca enorme de 
experimentos virtuais que você pode utilizar, só que ao invés de você utilizar as 
ferramentas físicas, você utiliza as ferramentas virtuais. Experimentos de 
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eletricidade, termodinâmica, colisão, você simula com um grau de realidade próximo, 
porém nunca será como no real. Então isso eu acho muito legal trabalhar, em 
ralação ao uso de computadores nesse sentido e pra fazer pesquisa também. Agora 
como coordenador utilizo muito como recurso áudio visual, quase em todas as 
minhas reuniões estou utilizando o recurso áudio visual de projeção e tudo mais. 
Vídeos, também uso da internet na sala do “acesso escola”, a gente senta lá e tem 
acesso a várias coisas e utilizamos muito para fazer pesquisa. 
 
Como professor e coordenador, qual é a maior dificuldade na sua visão 
quando nos referimos a esta nova geração? Começando pela motivação? 
Estamos falando de uma geração diferente, em prol do prático juntamente com 
esse turbilhão de informações. 
 
Falarei um pouco da experiência em sala de aula pois desde 2008 estou trabalhando 
diretamente com os professores, as vezes substituindo professores em sala de aula, 
quando algum está de licença ou falta. Principalmente quando são aulas de física, 
faço até questão, para manter o pé na sala de aula. Bom o que a gente verifica é o 
seguinte, é uma geração mais imediatista, então você não consegue incialmente 
gerar um grau de profundidade, essa é uma dificuldade que eu tenho, eu fui formado 
em outro ritmo, o ritmo da informação é muito acelerado, até a forma que você 
obtém as informações. Quando eu entrei na graduação a internet estava começando 
a se popularizar, então quando você precisava de alguma informação você recorria 
a uma biblioteca, e hoje você tem a informação muito mais rápida. Então o que eu 
sinto é o seguinte, a gente tem a questão das informações estarem chegando mais 
rápido, mas também não com tanta qualidade, e se você chega reproduzindo a 
mesma  ideia que você foi formado você não conseguirá dialogar muito com 
eles, porque você recebendo aquela informação era mais difícil, hoje está bem fácil. 
Então a maior dificuldade que o  pessoal da minha geração tem que lidar, é saber 
trabalhar com a informação que está na ponta do dedo, e o que você vai fazer com 
ela, e saber filtrar, pois existem fontes que são bastante duvidosas e com isso 
trabalhamos com o problema do “interesse” o “tempo de concentração”, isso eu sinto 
a falta em sala de aula. Aparentemente, não sei dizer cientificamente, mas 
aparentemente o tempo de concentração é menor. Sinto que essas coisas estão 
relacionadas, o que motivava a geração anterior, não motiva agora, e esse é 
94 
 
problema, o que que vai manter o aluno motivado? Acredito que essa é uma das 
maiores dificuldades, falarei de física que é a minha especialidade... Porque que que 
o cara vai querer aprender as leis de Newton? Cria um problema para quem esta 
ensinando, será que eu tenho que ensinar a Lei? O que eu tenho que fazer? Ele tem 
um acesso muito mais fácil e muito mais ferramentas para adquirir aquilo. Como 
professor senti que o centro de massa do que você tem que fazer se deslocou, 
então não é mais “Vou te ensinar a lei!”, não, essa informação ele já tem, a questão 
é o que que eu vou fazer com esta lei? Verificar onde ela está presente, o que ela é 
e o que ela significa, então a gente se descolocou um pouco pra isso porque a 
informação está muito mais fácil. Quando eu me formei a informação era um pouco 
mais difícil, então dávamos maior valor a ela, pois gastávamos tempo e energia para 
adquiri-la, agora ela vem mais rápida, então você desloca essa energia para discutir 
outros aspectos.... Não sei se eu estou conseguindo me expressar.  Tem uma 
questão que vem se  aprofundando mais eu vejo isso como coordenador,  que são 
informações que chegam conflitantes, que não são reais, que precisa ter um crivo 
para saber o que é e o que não é, verificar a qualidade daquele informação, é um 
problema que eu enfrento como coordenador, pois as informações estão circulando 
de uma forma tão frenética, existindo a dificuldade de saber quais são verdadeiras, 
verificar quais informações tem fundamento, e de repente você toma decisões em 
coisas que circularam. 
  
Você já tinha ouvido falar em gamificação? 
Não 
 
Qual foi sua primeira impressão? 
Primeira coisa que me veio à cabeça foi “Jogo Eletrônico” 
 
O que você espera dessa oficina? 
 
Quando começou a circular o termo gamificação aqui no “Silva”17. Pensei em 
“Games” e até em produção de game. Mas depois que tivemos aquele primeiro 
encontro, você “Augusto” deixou bem claro, que é uma área de pesquisa, que você 
                                                          
17 Referência a escola Silva Prado. 
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está trazendo elementos que não são especificamente dos jogos, que é muito mais 
amplo. Depois daquele primeiro encontro eu comecei a refletir sobre os aplicativos, 
que como existem coisas que te mantem ali. A gamificação vai muito além disso, 
você trabalha em coisas que não envolve tecnologia nenhuma18. Percebi que são 
um conjunto de elementos que formam essa coisa do lúdico. Porque você tem 
prazer em gastar horas jogando? E porque que esse prazer não está na 
escola? Então eu percebi que a linha de pesquisa de vocês, e a ideia da 
gamificação vai muito além dos jogos eletrônicos “MUITO”. 
 
No nosso segundo encontro fizemos uma experiência com o Kahoot. Você já 
realizou alguma experiência com o Kahoot? 
 
Realizei com os professores, quando você nos apresentou eu “pirei”, isso é muito 
legal. Assim como o kahoot a gamificação traz uma certa leveza, resgata uma coisa 
do prazer de você estar ali. Pensei em trazer isso para os professores. Naquele 
mesmo dia em que você nos mostrou o Kahoot se não me engano, eu mesmo 
preparei, nunca tinha visto o kahoot na minha vida, entrei, criei meu perfil, e criei as 
perguntas sobre cinema, foi algo na “hora”. Apliquei em um grupo pequeno em uma 
reunião de terça feira com os professores do noturno, e foi legal, e eu percebi 
algumas coisas que não deram certo, algumas imagens que eu utilizei porem na 
hora de projetar a imagem não ficou tão legal. Nas férias escolares eu refinei, pois, a 
minha ideia era passar isso para os professores, pois a sua oficina é para um 
determinado grupo de professores, eu queria passar para os outros grupos de 
professores. Então quando a gente volta do recesso nós temos o “replanejamento” 
que é o momento em que eu estou com todos os professores da escola, sempre tem 
um ou outro que não está, porém é o momento que eu tenho quase a totalidade dos 
professores, e foi nesse momento então que apliquei, pois reuni uma coisa lúdica, 
divertida, estou apresentando uma ferramenta para quem se interessar poder depois 
desenvolver. Preparei aquele teste em uma reunião menor, depois no 
replanejamento. Dividimos em quatro grupos, ai eu trouxe um “brinde” para quem 
ganhasse, eu percebi um envolvimento total do pessoal, no começo mais ou menos 
pelo fato de eles estarem voltando do recesso eu não quis chegar vendendo, 
                                                          
18 Referência a tecnologia no sentido eletrônico. 
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cheguei falando assim “Vamos fazer uma brincadeira”. Ai conforme nós estávamos 
fazendo fui explicando como utilizar, e falando “Viu como você prestou atenção”, aí o 
pessoal se envolveu bastante, teve um grupo que ganhou. Depois disso os 
professores vieram me procurar, um deles, o José Eduardo, e agora tem o professor 
de português também o Lenildo, que veio me procurar dizendo que quer utilizar a 
ferramenta. O que eu senti mais foi o fato de trazer a leveza e o prazer de você estar 
ali jogando ao mesmo tempo aprendendo. Uma brincadeira que ao mesmo tempo 
você traz algo curricular. Isso é uma coisa que eu sinto falta na escola, pois ela é um 
ambiente pesado. As reuniões de professores são pesadas, os assuntos são 
pesados, e ao trazer isso criamos um clima bacana, todo mundo participando. No 
meu caso foi um pouco diferente, pois eu não queria ensinar cinema, que queria 
apresentar a ferramenta, esse era meu objetivo, mas eu fico imaginando o professor 
que quer passar o conteúdo é uma grande ferramenta. 
 
Você vê a gamificação como uma estratégia lúdico-educacional?  
Ela traz o lúdico, isso eu vi e senti, sabendo que a gamificação vai muito mais além. 
A ferramenta Kahoot que você trouxe pra gente, vi essa coisa do lúdico e o prazer 
de estar na escola, de você estar ali produzindo e aprendendo alguma coisa, fazer 
algo que te dá prazer e que você poderia passar mais tempo fazendo aquilo. 
 
Agora como estratégia... Claro que é.... É uma coisa que a gente tem discutido muito 
desde que eu estou aqui na coordenação, e olha que são dez anos na educação 
estadual, é uma diversidade de ritmos, de alunos, de tudo, então quando discutimos 
“estratégias” até de posturas educacionais, eu chego para os professores e falo “ 
vamos lançar mão, pois temos uma gama de coisas” temos reuniões semanais de 
formação nesse sentido onde temos que lançar mão daquilo que atenda a 
necessidade dos nossos alunos, então qualquer coisa que venha e que a gente 
possa usar para promover um aprendizado de qualidade, e atinja essa diversidade, 
nesse sentido pode ser que a gamificação seja uma ferramenta interessante, nós 
estamos aprendendo a usar isso, com a ajuda de vocês, a gente agradece demais 
essa parceria. É uma coisa que eu disse, eu nunca tinha ouvido falar em 
gamificação, e tem gente fazendo pesquisa. O que a gente discute nas reuniões 
pedagógicas é isso, com essa diversidade toda o mais importante é você conhecer 
as possibilidades, teóricas também e não se ater a uma delas, pois o nosso foco é o 
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aluno, e o que você puder fazer para que o aluno aprenda com qualidade faremos. 
Estou sentindo que a gamificação é uma coisa que está vindo.... Tenho ouvido os 
professores, mesmo que não estão usando, pensando sobre isso nas reuniões que 
a gente tem como uma estratégia válida e que pode ser utilizada em situações que 
ela se faz necessária. Eu como estou na coordenação, discuto sobre essas 
possibilidades tanto de estratégias como de concepção educacional, que é bem 
mais amplo tendo em foco que o aluno aprenda, e a gamificação pode vir como uma 
ferramenta interessante. Já tenho ouvido professores falarem, fruto dessa 
oficina que ainda está em andamento dizendo “E se eu usar?”, “E se eu tentar 
isso em situações que a gente não vê uma solução?”   
 
Uma professora que participou do kahoot veio conversar comigo que não estava 
tendo resultado em uma determinada sala e me perguntou “Se a gente usar aquela 
estratégia”, falei que poderíamos tentar 
 
Encerramento... 
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APÊNDICE B – ENTREVISTA 2 
 
                  Figura 11 – Oficina 3 – Entrevista Prof. José Eduardo 
 
                  Fonte: Augusto Calefo dos Santos. 
 
Entrevista Professor  
José Eduardo, 54, História19 
 
Fale-me sobre sua trajetória como educador. 
Meu nome é José Eduardo, trabalho na rede pública a sete anos como professor 
efetivo. Sou professor de história e nessa escola estou a 2 anos. 
 
Como você utiliza a tecnologia na sua vida independente de questões 
educacionais? Qual a sua relação com a tecnologia? 
 
Eu sou remanescente, na verdade quando eu era adolescente não existia a 
tecnologia que nós temos hoje, ainda da época do televizinho, televisão em casa 
tinha assistir na casa do vizinho pela janela, então eu vi desenvolver todos esses 
equipamentos, desde o primeiro computador até chegar hoje nos modernos 
smartphones passando ai pelos disquetes enfim... 
 
                                                          
19 Professor da foto, (Figura 11). 
99 
 
Como você utiliza a tecnologia em sala de aula? 
 
Eu utilizo a tecnologia para muitas coisas na minha vida desde pagar uma conta no 
banco, acessar redes sociais entre outros que já tenho costume de mexer com 
computadores da época do Orkut rede social na verdade foi uma porta de entrada, e 
de lá para cá muita água rolou. Em relação ao uso da tecnologia em sala de aula 
hoje nós vivemos aí paradoxo complicado, porque ao mesmo tempo que você lida 
com uma demanda do público que nasceu já na era da informática, tem um sobrinho 
meu que antes dele começar a falar ele já pesquisava música no YouTube já 
conseguia achar o que ele queria no YouTube sem nem falar direito, então nós 
estamos com um novo público, diferente das gerações antigas, e nós precisamos 
enquanto professor nos adequar a essa nova linguagem, porém nós estamos na 
falta de estrutura da escola pública, em muitos casos nós temos dificuldade de  
laboratório de informática, temos dificuldade com um simples projeto. Então hoje nós 
ainda estamos numa sala de aula de 100, 200 anos atrás com o professor ali na 
frente usando giz, se o professor não tiver a criatividade ele vai acabar cansando os 
alunos que não estão receptivos a essa forma ultrapassada de ensinar. Hoje, aqui 
na palma da mão o aluno tem universo todo de informação de pesquisa, então o 
professor disputa atenção com o celular, com as informações que correm pelo 
mundo, e ele precisa ser meio que animador de programa de auditório, se ele quiser 
captar a atenção. Atenção é uma coisa muito fugaz, atenção é o produto mais caro e 
precioso hoje em dia. Quando uma empresa, uma fábrica de automóveis gasta 
milhões em propaganda na televisão e outros meios, ele só quer uma coisa, sua 
atenção, para transformar sua atenção em lucro. Um político que gastar milhares 
fazendo uma campanha eleitoral também quer atenção. Então a atenção é uma 
coisa muito rara e difícil de conquistar e manter. O professor tem que ter hoje em dia 
essa capacidade de falar essas novas linguagens, adequadas dessas novas 
linguagens e ao mesmo tempo ele tem que ser animador de programa de auditório 
para conseguir captar essa atenção. Eu tenho usado nas minhas aulas muitos 
documentários, porque documentários se passa através do Datashow, ou na outra 
escola, pois tenho dois cargos no estado, consegui colocar televisões na sala de 
aula, as Smartvs. Nas duas salas de nonos anos tenho televisão. Então eu baixo o 
que eu preciso da internet, gravo no pen-drive, espeto na televisão, está lá o 
documentário sobre a revolução francesa, sobre a crise de 29, sobre a ditadura 
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militar, isso enriquece, mas não é o suficiente. O importante é cada vez mais 
estimular o aluno a ler, interpretar e reproduzir aquilo que aprendeu. Essa relação 
aluno-tecnologia muitas vezes deixa o aluno numa situação de elemento passivo, 
receptivo até de um próprio documentário. A intenção é utilizar os quatro pilares da 
educação, aprender a aprender, aprender a fazer, aprender a ser e aprender a 
conviver. Cada um desses pilares tem uma gama de explicações que não irei me 
aprofundar agora, pois aqui o objetivo é outro. O que tenho usado até pouco tempo 
atrás foi o documentário, então todas as escolas que eu trabalhei eu fazia questão 
de ter uma boa sala de vídeo, hoje em dia com as facilidades das televisões Smart, 
mas esbarramos em alguns problemas da rede pública, como por exemplo a falta de 
um bom sinal de Wi-Fi, as vezes o Wi-fi está aqui na direção, e não chega a sala de 
vídeo. Você tem uma sala de informática, onde os computadores já estão a vários 
anos desatualizados, muitos já não funcionam, de 20 você tem 10 funcionando, o 
que é muito pouco, haja a vista que você tem uma sala de 40 alunos, e você vai 
colocar 3 ou 4 alunos em um computador, perde um pouco o sentido. Sala de 
informática era interessante à uns dez anos atrás, quando os smarthphones e a 
internet eram mais difíceis, hoje qualquer aluno tem seu celular, seu sinal de 
internet, com pacotes maiores outros menores, não há tanta necessidade e 
interesse que tinha no passado da sala de informática. A sala de informática ainda 
tem um apelo muito forte, mas não pela questão da aprendizagem, mas sim pelo 
motivo de sair da sala de aula, sair daquelas paredes já sente uma certa motivação, 
mas não a atratividade que a sala de informática tinha no passado, até porque tudo 
que tem na sala de informática eles tem no celular. 
 
 
Qual a maior dificuldade na sua visão, em relação a motivação? 
 
Eu convivo em duas escolas, sou efetivo em duas escolas, a outra também é 
fundamental l, e aqui é fundamental ll e ensino médio. O professor tem vários 
desestímulos, a começar pelo salário, o professor não tem uma valorização que nem 
em outros países, que de maior atratividade para atrair a melhores cabeças para a 
área, além da questão do salário o professor tem que lidar com uma série de 
burocracias ligadas à sua rotina, como preenchimento de diários, colocação de 
notas, fechamento de bimestre, que estão fora da sala de aula mas estão ligados ao 
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seu trabalho, a sua profissão, é outro desestimulo por mais que temos a secretária 
eletrônica, ainda patinamos em papel e lápis nos diários escolares, que ainda utiliza 
um métodos de décadas atrás. Outro desestímulo é a indisciplina, os alunos do 
ensino fundamental, ensino médio, anos finais, eles têm uma energia própria, e o 
professor muitas vezes não tem esse pique que o aluno tem, as vezes não 
consegue entender que é uma geração que está em processo de formação, que 
nesse momento da vida tem coisas para eles que são mais importantes do que o 
aprendizado. Então ter esse olhar clínico no seu público, no caso os estudantes, é 
muito importante, hoje em dia o professor vive estressado pelo excesso de trabalho, 
pelos baixos salários, pela indisciplina em sala de aula, pela falta de estrutura que o 
governo muitas vezes deixa a desejar nas escolas, esse conjunto de desestímulos 
acaba causando professores cada vez menos felizes e dão menos de si para o 
aluno. Porem acho que precisamos mudar essa realidade, acredito que uma das 
causas desse problema é o acúmulo de aulas, temos professores com 15 salas, e é 
muito aluno e sala para administrar ao mesmo tempo. Falando um pouco de mim, 
para equilibrar esse meu lado, optei pela jornada reduzida nos dois cargos, então 
fico menos tempo na escola, gerando uma certa leveza, então quando eu venho 
para cá eu venho com vontade de estar aqui, e os alunos percebem isso, quando o 
professor esta afim de dar aula, e só consigo estar bem e dar aula bem porque 
trabalho pouco, trabalho praticamente um período na segunda feira, terça feira 
somente pela manhã e começo da tarde, quarta não trabalho, quinta trabalho manhã 
e noite, sexta já não trabalho, então com esses espaços de não trabalho é onde eu 
recarrego essas baterias, melhorando as chances de dar uma boa aula. O estresse 
na rotina desgasta o professor, então tem que ter esse tempo seu para outras coisas 
que não a escola. Acredito ser esse um dos motivos para a desmotivação os 
professores. Sinto saudades de algumas salas principalmente quando tem feriado, 
pois darei aula naquela classe somente 15 dias depois. É muito prazeroso como eu 
consegui administrar essa minha profissão. 
 
 
Como o você vê a atenção dos alunos nesta nova geração? 
 
Então, a atenção é um produto mais caro e cobiçado do mundo, manter atenção de 
um jovem adolescente, de 15 ou 16 anos, você consegue por 2,3 ou 4 minutos, 
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depois ele irá passear em outras paragens. Você tem que ser um animador, 
utilizando elementos da oratória, entonação, contato visual, mesmo assim você não 
consegue ter 100% da atenção. Todos querem a sua atenção por um motivo ou 
outro, mas na maioria das vezes é o lucro. 
 
 
Você já tinha ouvido falar em gamificação? 
 
Não, eu nunca ouvi falar sobre gamificação, tive essa experiência com o Daniel, o 
coordenador aqui da escola, que ele buscou com você esse know-how, e aplicou 
para os professores no replanejamento, e aquilo foi tão incrível, do ponto de vista de 
usar com os alunos, que eu quis levar essa experiência para outra escola. E ali, 
primeiro eu fiz um teste com os professores, mas esbarramos mais uma vez com 
problemas com o sinal do Wi-Fi, tive que compartilhar o meu sinal de Wi-Fi, eu 
comprei um pacote estendido para poder usar em sala de aula, muitas vezes eu 
peço pesquisas na internet pros alunos fazerem nos próprios celulares, compartilho 
do meu sinal, no intuito de tornar a aula mas dinâmica e interessante, gastou um 
pouco mais para mim não é uma despesa, faz parte do processo educativo. Levei 
para os professores e eles adoraram, tanto que coordenadora pediu para 
reproduzir isso com os alunos, mas lá como eu disse, esbarramos nos 
problemas da internet. Compramos aquele aparelho que expande o sinal do wi-fi, e 
também como eu trabalho na outra escola, trabalho com as Tvs Smarth, que com o 
Datashow e Crome Cast, fazendo todos os processos ficaram mais fáceis. Então 
essas foram algumas coisas que a partir da minha oficina com o Kahoot na escola e 
com o entusiasmo da direção e coordenação nós já conseguimos lá somente com os 
professores. 
 
Aqui eu já tive a experiência com os alunos, levei os alunos para a sala de 
informática, mas tínhamos aquele problema, alguns computadores não funcionavam, 
então muitos alunos ficaram sem computador, então se você tem 40 alunos para 10 
computadores, mesmo que você forme times, fica prejudicado. Então eu roteei o 
meu sinal do celular para celulares dos outros alunos, então muitos que não 
conseguiram jogar pelo computador jogaram com os seus próprios celulares, e 
assim, foi fantástico, porque batia o sinal eles não queriam sair da sala de aula, eu 
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que tive que colocá-los para fora, e cada vez que eu entrava na sala de aula eles 
queriam voltar para a sala de informática para jogar e praticar o aplicativo 
novamente, acredito que pelo clima de competição que ele traz. Desde a Grécia 
antiga a competição é uma das molas propulsoras do desenvolvimento. Então, 
fantástica a experiência do kahoot com os alunos, eles queriam mais. Temos 
problemas com o laboratório, mas estamos lutando para solucionar isso, a própria 
posição da tela onde eu projetava o data show, a própria sala de informática não foi 
projetada para ser uma sala de vídeo. Estamos tentando solucionar esses 
problemas por aqui. Já na outra escola, tranquilo, estamos reformulando a sala de 
informática, já vai ter toda aparelhagem e vai ser muito legal. Aprendi a montar o 
Kahoot, é um aplicativo muito amigável e tranquilo de operar, no começo tem 
algumas barreiras, mas rapidamente dá para aprender a operar. Uma das 
vantagens, você pode criar seu próprio quiz, com conteúdo que você está dando 
naquele bimestre, com fotos do próprio livro que você está estudando, então é uma 
produção direcionada para a sala específica. Dá para você incluir no Kahoot 
elementos de humor, fazer brincadeiras, descontração entre outros. Somente uma 
questão, o Kahoot tem uma função fantástica, mas no pouco tempo que eu estou 
utilizando com alunos e professores, eu percebi que a função dele é mais para testar 
o conhecimento do que a própria aprendizagem. A aprendizagem continua tendo 
que estar emanando dos livros didáticos, dos documentários, do aprender a 
aprender, da leitura, interpretação e da escrita, é ali que o aluno vai aprender. O 
Kahoot, não vai conseguir ensinar conteúdo nenhum, porque pela velocidade que 
ele funciona não permite fazer os pontos de ancoragem necessários para criar uma 
rede de conhecimento e informação mais substanciosa. Agora sim, depois que você 
passou o conteúdo dos livros, fizeram o exercício, viram algum documentário ou até 
antes da prova, é interessante pois eles irão testar o que eles aprenderam 
anteriormente, e ali irã reforçar o conhecimento que ele teve no livro e que ele teve 
em outros lugares. O kahoot por si só não irá passar o conteúdo. 
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